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In den letzten Jahren haben einige (Ex-)Redakteure von uns die Messe WU сеу gemacht und Kid 
dabei Unfug getrieben — hoffen wir, dass wir im nächsten Jahr ein paar neue Fotos schießen können, Р. 


Stell dir vor, es ist ЕЗ und keiner geht hin — nach dem Ausfall 2020 fand die diesjährige ЕЗ virtuell statt. 


Im letzten Jahr musste die traditionelle E3 in Los Angeles noch pandemie- 
bedingt ausfallen — die Publisher stellten damals aber immerhin ein paar 
eigene Online-Präsentationen auf die Beine, um den üblichen Zeitraum 
für Ankündigungen zu nutzen. In diesem Jahr fand alles zwar immer noch 
virtuell statt, aber immerhin wieder unter dem Banner der E3. Auch wenn 
es komisch ist, nicht vor Ort gewesen zu sein, um sich die neuesten Spiele 
direkt anzusehen, haben wir natürlich auch in diesem Jahr eine große Vor- 
schau-Strecke mit den wichtigsten Themen der Messe. Und da ist einiges 
cooles mit dabei: Guardians of the Galaxy, Rainbow Six: Extraction, Elden 
Ring, Riders Republic, Battlefield 2042, A Plague Tale: Requiem u. v. m. — 


auf Seite 10 geht es los! Doch auch schon im Vorfeld der E3 gab es ein paar 


interessante Events — die Publisher sparten sich nicht alles für die virtuelle 
Messe auf. So konnten wir ausgiebig einen Blick auf Far Cry 6 werfen und 


die Änderungen in F1 2021 begutachten. Bei den Tests hingegen steht in 
dieser Ausgabe ein PS5-exklusiver Hit ganz weit oben: Ratchet & Clank: Rift 
Apart. Bereits im Rahmen unserer Cover-Story in der letzten Ausgabe hat- 
ten wir ja die Vorahnung, dass hier ein richtig gutes Spiel auf uns zukommt, 
die Testversion übertraf aber noch einmal unsere Erwartungen — das ist mal 
ein Next-Gen-Argument! Ansonsten erwarten euch noch weitere Vorschau- 
en, Tests unter anderem zu TESO: Blackwood, und jede Menge Specials. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der playë wünschen 
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Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PC Games 
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d Auch in der aktuellen PC 
Games wird ein ausführlicher 
Blick auf Far Cry 6 geworfen 
und was der Karibik-Shooter 


dürfen auch PC-Spieler in 
Days Gone Zombies jagen. 


| N-ZONE 


| Ausgabe 07/21 


PCG MMORE 
Ausgabe 07/21 


Anfang Juni startete 
Burning Crusade endlich 
auf den Classic-Servern — 
in der PC Games MMORE 
gibt es Tipps, wie ihr 

im Endgame besonders 
erfolgreich seid! 


Sony, Microsoft und Co: 
Stifte zücken! Denn die 
N-ZONE-Kollegen verraten, 
was die Zelda-Spiele so 
großartig macht. Also: Bitte 
nachmachen, sonst kaufen 
wir uns alle ne Switch! 
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„Früher war alles besser!“ Wer nostalgisch auf Elder Scrolls 4: Oblivion zurück- 
blickt, darf sich auf ein Wiedersehen freuen. Überzeugt das neue Kapitel im Test? 


The Elder Scrolls Online: Blackwood м 
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hier wird Extremsport noch richtig ernst genommen! Packt eure Mountainbikes, =s 
‚Wingsuits und Fallschrime ein. Wir sehen uns an der Ziellinie! Whoop! Whoop! 8 


Mr ES: Riders Republic 


— e 
„Shhh! Ruhe jetzt, Dr. Nefarious! Wir wollen doch den Test zu Ratchet & Clank: Rift 
Apart in Ruhe lesen!“ Das könnte das interdimensionale Abenteuer desJahres sein. 


Ас Ratchet & Clank: Rift Apart 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


Bald mehr PS5 


Gute Nachrichten: Sony plant, die Produktion 
der PlayStation 5 deutlich anzukurbeln. 


HARDWARE | Aktuell an eine der 
begehrten Next-Gen-Konsolen 
zu gelangen, gestaltet sich für die 
meisten eher schwierig. Sony-CEO 
Kenichiro Yoshida hat bekannt- 
gegeben, dass die Produktion der 
PlayStation 5 im nächsten Finanz- 
jahr beträchtlich erhöht werden 
solle. Die Nachfrage ist schließlich 
auch über ein halbes Jahr nach Ver- 
öffentlichung nicht weniger gewor- 
den, jede verfügbare PS5 ist binnen 
weniger Minuten ausverkauft. Erste 
Exklusivtitel wie Ratchet & Clank: 
Rift Apart oder Returnal kurbeln 
den Verkauf weiter an. Die gleich- 
bleibend hohe Nachfrage erklärt 
auch die großen Pläne von Keni- 
chiro Yoshida. Während eines Mee- 
tings mit Investoren prognostizierte 
er, dass das Unternehmen mehr als 
22,6 Millionen Exemplare pro Jahr 


verkaufen werde. Damit würde die 
PS5 zur am besten verkauften Kon- 
sole der PlayStation-Geschichte. 
Aktuell hält den Rekord die origina- 
le PlayStation, die sich im Finanz- 
jahr 1998 22,6 Millionen Mal ver- 
kaufte. Trotz Sonys Zukunftsplänen 
bestätigte das Unternehmen aber, 
dass man auch 2022 noch mit einer 
Konsolen-Knappheit rechnen müs- 
se. Selbst mit erhöhter Produktion 
werde man wohl nicht der Nachfra- 
ge gerecht werden können. In der 
Vergangenheit machten sich viele 
Scalper diese Knappheit zunutze 
und verscherbelten die Konsolen zu 
horrende Preisen auf Ebay. So lan- 
ge, bis sich die Plattform dagegen 
wehrte. Ob das Scalper in Zukunft 
vom Aufkaufen der beliebten Kon- 
solen abhalten wird, steht leider auf 
einem anderen Blatt. JONAS HÖGER 


N 


Sony will Cross- 
Play unterstützen 


Nachdem Sony sich lange gegen Cross-Play 
wehrte, unterstützt man das Feature nun. 


CROSS-PLAY | Sony ist bekannt 
dafür, Cross-Play eher negativ 
gegenüberzustehen. 2018 muss- 
ten sie dem öffentlichen Druck 
nachgeben und eine Beta für 
Crossplay ins Leben rufen, damit 
das Feature für Titel wie Fortnite 
oder Rocket League einsetzbar 
ist. Dennoch verlangten sie von 
Epic Games eine Gebühr dafür, 
Cross-Play für Fortnite zu akti- 
vieren, wie aus einem Dokument 
des Rechtsstreit von Epic Games 
und Apple hervorging. Großflä- 
chig wurde das Feature aber nicht 
verwendet. Sony hat nun seine 
Meinung wohl geändert, wie der 
CEO von Sony Interactive Enter- 
tainment Jim Ryan in einem Inter- 
view bekannt gab. Man möchte in 
Zukunft „Cross-Play unterstützen 


und dazu ermutigen“. Trotz ihrer 
vergangenen Haltung, dass Cross- 
Play „der Marke PlayStation nicht 
hilft“ und ihre Konsolen sowieso 
der beste Ort sind, um Videospiele 
zu spielen, soll die Anzahl an Ti- 
teln, die Cross-Play unterstützen, 
steigen. Dies ist ein starker Kon- 
trast zu der Meldung von Ende 
Mai, als Gearbox bekannt gab, 
dass sie Cross-Play für PlayStati- 
on-Konsolen deaktivieren muss- 
ten. Wenn die Aussage von Ryan 
stimmt, wurde die neue Richtung 
also erst kürzlich beschlossen. 
Was die Meinungsänderung aus- 
gelöst hat, bleibt unklar. Vielleicht 
werden wir neue Ergebnisse noch 
in diesem Jahr sehen, wenn mehr 
Titel Cross-Play mit PlayStation- 
Konsolen unterstützen. DANIEL LINK 


SPRACHAUSGABE 


„Ich kann nicht verstehen, wie man so seicht sein kann.“ 


Lukas liest Youtube-Kommentare – natürlich nicht eure! Oder ег redigiert seine eigenen Texte. Sind uns grad unsicher. 
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Die Spielfilm- 
Highlights im Juli 


Ausgelassene Komödien, packen- 
de Thriller, rasante Martial-Arts, 
berühmte Filmhits, beliebte Spiel- 
film-Reihen sowie bekannte und 
unbekanntere Filmperlen aus Hol- 
Iywood - dafür steht NITRO.WOOD! 


Im Juli erwarten euch spektakuläre 


Action-Streifen und stimmungsvolle Fan- 
tasy-Abenteuer bei NITRO.WOOD! Den 
Auftakt bildet die unterhaltsame Western- 
Keilerei Shang-High Noon mit dem unver- 
wüstlichen Jackie Chan und seinen Co- 
Stars Owen Wilson und Lucy Liu am 7. 


Juli. Der weiße Hai ist zwar schon ein” 
wenig älter, hat aber nicht von seiner: 


Intensität und Spannung eingebüßt. Im 
Endzeit-Drama Waterworld begibt sich 
ein mysteriöser Einzelgänger (Kevin Cost- 
ner) in einer Welt, die nur aus Wasser 
besteht, auf die Suche nach dem letzte 
Festland. Metro zeigt den vielseitigen 
Comedy-Star Eddie Murphy in einer sei- 
ner ernsteren Rollen. Taxi 5 ist der bislang 
letzte Teil der Action-Reihe des französi- 


schen Regisseurs Luc Besson. Hier’ 


erwarten euch waghalsige Auto-Stunts 
und abgedrehte Action. In den anderen 
vier Highlights dieses Monats bei NITRO. 
WOOD stehen Drachen im Mittelpunkt. 
ERAGON ist die mit Stars gespickte Ver- 
filmung eines Buchbestsellers und in den 


Dragonheart- 


Abenteuern 
erlebt ihr in den 
letzten drei Fil- 
men der Reihe, 
wie die packen- 
de Fantasy- 
Saga am Ende 
ausgeht. 


NITRO 
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20:15 Uhr 
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DER DRACHENREITER 


Dienstag 27.07.2021, 20:15 Uhr 


Eragon lebt gemeinsam mit seiner Familie in dem 
kleinen Dorf Carvahall im Königreich Alagaesia. In 
dieser Gegend sind außer Menschen auch noch 
Zwerge, Elfen und allerlei andere Kreaturen behei- 
matet. Durch einen mysteriösen Zufall findet Era- 
gon auf dem Gipfel eines Berges ein Drachenei. 
Als der Drache schlüpft und mit Eragons Hilfe 
zu einer stattlichen Drachendame namens 
Saphira heranwächst, gerät seine 
Welt allerdings vollkommen aus 
den Fugen. 


Mittwoch, 14.07.2021, 
20:15 Uhr 


Dienstag, 20.07.2021, 
20:15 Uhr 


Mittwoch, 21.07.2021, 
20:15 Uhr 


20:15 Uhr 
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Rund sechs Monate nach dem Release ist 
Cyberpunk 2077 wieder im Online-Shop von Sony. 


STORE | Cyberpunk 2077 wurde 
kurz nach der Veröffentlichung aus 
dem PlayStation Store entfernt — 
aufgrund erheblicher technischer 
Mängel. Seit dem 21. Juni lässt 
sich das Spiel aber wieder im PSN 
kaufen. Die PS4-Version wird für 
49,99 Euro gelistet. Im Preisver- 
gleich bekommt ihr die gepresste 
Disc-Version wesentlich günstiger: 
Hier beginnen die Preise bei 29,95 
Euro (Stand: 21. Juni, 13:30 Uhr). 
„Neben der PlayStation 4 können 
alle Besitzer dieser Version des 
Spiels es dank Abwärtskompati- 
bilitätt auch auf der PlayStation 
5 spielen. Außerdem wird in der 
zweiten Jahreshälfte 2021 ein 
kostenloses PlayStation-5-Update 
veröffentlicht“, wie CD Projekt 
Red zur Rückkehr des Action-Rol- 
lenspiels ins PSN erneut mitteilt. 
Das kostenlose Upgrade soll allen 
Besitzern der physischen sowie 
digitalen PlayStation-4-Version 


von Cyberpunk 2077 zur Verfü- 
gung gestellt werden. „Durch 
dieses Update wird das Spiel die 
verbesserte Hardware der neuen 
Konsole in vollem Umfang ausnut- 
zen“, fügen die Entwickler hinzu. 
Cyberpunk 2077 wurde im Dezem- 
ber 2020 veröffentlicht. Wenige 
Tage nach dem Release flog das 
Action-Rollenspiel aus dem PSN: 
Spieler meldeten erhebliche tech- 
nische Fehler. Kritisiert wurden 
neben niedrigen Auflösungen auch 
schwerwiegende Grafikfehler und 
Ruckler. Mit mehreren Updates 
und Hotfixes hat CDPR in den ver- 
gangenen Monaten eifrig an Cy- 
berpunk 2077 geschraubt. Auf der 
PlayStation 4 müssen Spieler aber 
auch weiterhin mit Performance- 
Problemen rechnen, wie Sony ganz 
offiziell erst jüngst warnte. Es wird 
daher allen Spielern empfohlen, 
Cyberpunk 2077 auf einer PlaySta- 
tion 5 zu spielen. DAVID MARTIN 
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Death Stranding: Directors Cut für PS5 


Im Rahmen des Summer Game Fest wurde der Director's Cut von Death Stranding angekündigt. 


EXCLUSIVE | An der Qualität von 
Death Stranding mögen sich die 
Geister scheiden, doch der unge- 
wöhnliche Titel, in dem der Prot- 
agonist Sam Porter Bridges durch 
ein verwüstetes Amerika zieht, um 
die Zivilisation wieder aufzubauen, 
verkaufte sich sehr gut. So war es 
nicht verwunderlich, dass letzten 
Monat auf dem Summer Game 
Fest ein Director's Cut des Spiels 


angekündigt wurde. Schließlich 
brachte Kojima auch schon zu eini- 
gen Metal-Gear-Solid-Teilen erwei- 
terte Fassungen heraus. Viele Spie- 
ler hoffen, der postapokalyptische 
Postmann-Simulator werde erneut 
für PS4 herauskommen, sowie 
eben neu für die PS5. Im offiziellen 
Eintrag auf der Webseite des ame- 
rikanischen Entertainment Soft- 
ware Rating Board (ESRB), das Al- 


tersempfehlungen für Videospiele 
vornimmt, wurde jedoch als einzige 
Plattform Sonys Playstation 5 auf- 
geführt. Es ist also davon auszuge- 
hen, dass der Director's Cut zumin- 
dest für eine gewisse Zeit nur für 
die PS5 erhältlich sein wird. Da in 
der Spielbeschreibung des ESRB- 
Eintrags zudem explizit Stealth- 
Takedowns erwähnt werden und 
es im Trailer die Karton-Anspielung 


auf Metal Gear Solid gab, speku- 
lieren die Fans außerdem, ob der 
Director's Cut von Death Stranding 
eine verbesserte Schleichmecha- 
nik bieten wird. Hier sollte man 
abwarten, denn bereits im Haupt- 
spiel gab es Stealth-Manöver und 
die ESRB gibt in ihrem Text einen 
allgemeinen Überblick über die 
Spielmechaniken, die mit Gewalt 
verbunden sind. CHRISTIAN DÖRRE 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospiele. 
Diesmal geht es um unsere persönlichen Highlights der 
diesjährigen, virtuellen E3. 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 


os Thema auf und antworten in 
der gezogenen Reihenfolge! 


dazu. Die anderen drei greifen d 


VIER Christian Dörre D 


2 
ушл ТЕ) vav ИУ) 


Modell Redakteurin 


‚6 Sekunden 


69 Sekunden 
l 


e Mozartkugeln 


Baujahr 


ч 5 E А h 
1. Sascha Lohmüller 3. Katharina Pache 1. Sascha Lohmüller 3. Katharina Pache i. Sascha Lohmüller 3; Katharina Расне 1. Sascha Lohmüller 3. Katharina Pache 


2. Lukas Schmid 2. Lukas Schmid 4. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 4. Christian Dörre 


SASCHA: 

Die E3 ist vorbei und zumindest 
Sony konnte nicht wirklich über- 
zeugen! Wie auch, der Playsta- 
tion-Konzern glänzte genau wie 
Electronic Arts einmal mehr mit 
Abwesenheit und kocht lieber sein 
eigenes Süppchen. Vor ein paar 
Wochen gab es einige Infohäpp- 
chen zum zweiten Horizon und in 
Kürze soll dann noch einmal ein 
eigener Event folgen. Wer konnte 
also stattdessen auf der E3 so rich- 
tig absahnen? Für mich persönlich 
steht tatsächlich die Microsoft- 
Konkurrenz samt Bethesda mit 
auf dem Treppchen. Starfield er- 
scheint konsolenexklusiv und sieht 
klasse aus, auf Halo freue ich mich 
trotz aller Unkenrufe, Forza Hori- 
zon 5 wird wahrscheinlich erneut 
großartig und Age of Empires 4 ist 
auch nicht zu verachten. Mithal- 
ten konnte da in meinen Augen 
nur Ubisoft mit dem neuen Far Cry, 
dem rebrandeten Rainbow Six: Ex- 
traction und einer Handvoll weite- 
rer netter News. Und Bonuspunkte 
gibt es eh für Blizzard, allein schon 
weil sie Diablo 2 neu auflegen. Was 


war euer Highlight? 
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4. Christian Dörre 


LUKAS: 

Kaum sitzt man mal vier Stunden 
aufm Klo, drängen sich die lie- 
ben Kollegen Katha und Chris vor 
und schreiben ihre Kästen vor ei- 
nem. Unhöflich! Darum beziehe 
ich mich ein wenig darauf, was sie 
schreiben, ihr könnt ja meine Zei- 
len hier am Schluss lesen oder ihr 
geht dann mit hier gewonnenem 
Wissen an ihre Kästen ran, macht 
also quasi eine Zeitreise. Aber bit- 
te Christopher Nolan nichts davon 
erzählen, der strickt da gleich wie- 
der "nen Kackfilm draus. Jeden- 
falls, ЕЗ — easy, für mich hat ganz 
klar Nintendo gewonnen. Neuer, 
kurzer, aber sehr spannender Trai- 
ler zu Zelda: Breath of the Wild 2, 
ein neues WarioWare (!), Mario 
Party, massig kleine bis mittelgro- 
Ве, spannende Dinger und vor al- 
lem F**ING METROID DREAD. 
Auf das Spiel warte ich ja nur seit 
fast 20 Jahren, keine große Sache. 
Joah, und Microsoft: Nun, ich fin- 
de es ja irgendwie beeindruckend, 
dass man mit 23 Studios in Besitz 
und 50 vorgestellten Titeln jeman- 
den ohne Erwartungen trotzdem 
enttäuschen kann. Weiter so! 


2. Lukas Schmid 4. Christian Dörre 


KATHARINA: 

Schlauer Trick: Wer ohne Erwar- 
tungen an Dinge herangeht, wird 
(meistens) nicht enttäuscht. Die- 
se Herangehensweise kann ich 
besonders für Bethesda-Spiele 
empfehlen. Davon mal abgese- 
hen ist mir ein Großteil der mo- 
dernen AAA-Titel ziemlich egal, 
ob nun Horizon von Sony oder 
Halo von Microsoft. Dass mir die 
Nintendo-Direct zur E3 gut gefal- 
len hat, ist erfreulicherweise kei- 
ne Lüge, die ich erzählen muss, 
weil ich unser Schwestermagazin 
N-ZONE verantworte. Nein, da 
waren — für mich! — nette Sachen 
dabei: Advance Wars, Warioware, 
Mario + Rabbids und so weiter. 
Die von Devolver vorgestellten Ti- 
tel würde ich alle sofort spielen, 
die sahen vielleicht nicht nach ci- 
neastischem Blabla, dafür aber 
nach Spaß aus. Und selbstver- 
ständlich habe ich mich extrem 
über die Impressionen aus Elden 
Ring gefreut, das Gegnerdesign 
macht einen Top-Eindruck. Ja, 
war doch eine nette E3. Den Son- 
derpreis für Trying-too-Hard ver- 
leihe ich an Far Cry 6. 


CHRIS: 

Microsoft/Bethesda sind die Ge- 
winner der E3. Aber eben auch 
nur, weil unter anderem Sony 
fehlte und es die größte Show mit 
den meisten (relevanten) Ankün- 
digungen war. Darunter war aber 
auch viel, viel Mittelmaß und das 
Abfeiern vieler Gamer von Star- 
field kann ich nun wirklich nicht 
nachvollziehen. Man weiß so gut 
wie nichts über das Spiel und hat 
sogar noch weniger davon gese- 
hen. Dass der „Trailer“ in Spiel- 
grafik lief, glaube ich auch erst, 
wenn ich das fertige Spiel vor 
mir habe und es wirklich so aus- 
schaut. Bei Bethesda-RPGs und 
Grafik/Technik bin ich vorsich- 
tig. Aber ja, Forza Horizon 5 wird 
richtig fett. Meine Highlights wa- 
ren jedoch der Teaser zu A Plague 
Tale: Requiem und vor allem die 
Ankündigung von Mario + Rab- 
bids: Sparks of Hope, da ich den 
Vorgänger auf der Switch sehr lie- 
be. Ansonsten? Puh ... Ganz ehr- 
lich, das war diesmal viel Lärm 
um fast nix. Vielleicht bin ich alt 
und verbittert, aber ich fand die 
E3 in diesem Jahr ziemlich lahm. 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 


drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Hades 


Eines der besten Actionspiele 2020 kommt mit einem Jahr Verspätung end- 
lich auch auf PS4 und PS5. Dieses Meisterwerk solltet ihr nicht verpassen! 

Bislang war Supergiant Games vor allem für den Indie-Hit Bastion bekannt. 
Doch diese Zeiten sind vorbei: Heute ist Hades ihr stolzes Aushängeschild, ein 
storylastiges Action-Rogue-lite, das im vergangenen Jahr mit Top-Wertungen 
und Auszeichnungen regelrecht zugeschmissen wurde. Es ist ein Ausnahme- 
spiel, das auch uns schon weit über 150 Stunden gefesselt hat - allerdings nur 
auf dem PC und der Nintendo Switch, wo Hades ein Jahr lang exklusiv zuhause 
war. Und eben das ändert sich jetzt: Ab August dürft ihr das Spiel auch auf 
PS4 und PS5 erleben, die Next-Gen-Variante auf Wunsch mit 4K-Auflösung 
bei 60fps. Inhaltlich bleibt das Spiel unverändert und das ist auch gut so: In 
Hades spielt ihr den rebellischen Göttersöhn Zagreus, der versucht, sich aus 
der griechischen Unterwelt in die Freiheit emporzukämpfen. Freut euch auf 
knackig-faire Kämpfe, sympathische Charaktere, unzählige Dialoge, motivie- 
rende Upgrades und einen hervorragenden Spielfluss. Der Preis liegt bei fairen 
25 Euro, die PS4-Fassung enthält ein Gratis-Upgrade für PS5. FELIX SCHÜTZ 


Cris Tales 


Nachdem wir uns das Zeitreise-JRPG dreimal zur E3-Zeit angeschaut haben, 
soll es Ende Juli dann endlich erscheinen. Zeit (!) wird es. 

Immer wieder Sonntags kommt die Erinnerung. Behaupten zumindest die bei- 
den deutschen Lyriker Cindy und Bert. Immer wieder im Juni hingegen kommt 
Cris Tales. Erstmals wurde das Spiel im Juni 2019 auf der E3 gezeigt, im Juni 
2020 dann rund um den eigentlich E3-Termin, als keine Messe stattfand, prä- 
sentierten uns die Macher das Zeitreise-RPG erneut. Und nun, im Juni 2021, 
luden uns die Entwickler erneut ein, um einen virtuellen Rundgang durch das 
Spiel zu machen. Im Fokus steht wie erwähnt das Zeit-Feature: So sehen wir 
die Spielwelt auf Wunsch immer in einer Zukunfts-, Gegenwarts- und Vergan- 
genheitsversion. Daraus spinnt das Spiel nicht nur zahlreiche Rätsel, sondern 
greift das Konzept auch in den rundenbasierten Kämpfen auf — und ist somit 
erfreulich eigenständig und anders. Stilistisch erinnert Cris Tales hingegen an 
Klassiker wie Chrono Trigger oder ältere Final-Fantasy-Ableger — auch keine 
schlechten Inspirationen. Noch im Juli soll der Titel dann jetzt erscheinen, wer 
mag, kann über Steam zudem in eine Demo reinspielen. SASCHA LOHMÜLLER 


LERNE. THE BONG HYDRA 


Hades serviert griffige, motivierende Rogue-lite-Action, legt dabei aber 
ungewöhnlich großen Wert auf seine Story und seine Charaktere. 


In der Zukunft sieht diese einladende Stadt ziemlich 
verschmutzt aus = was da wohl passiert sein mag? 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


F1 2021 Hades 
Genre: Rennspiel Genre: Action-RPG 
Entwickler: Codemasters Entwickler: Supergiant Games 


Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 16. Juli 2021 


Cris Tales 

Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Dreams Incorporated 
Hersteller: Modus Games 
Termin: 20. Juli 2021 


The Great Ace Attorney Chronicles 
Genre: Adventure 

Entwickler: Capcom 

Hersteller: Capcom 

Termin: 27. Juli 2021 


Hersteller: Supergiant Games 
Termin: 13. August 2021 


Kena: Bridge of Spirits 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ember Lab 
Hersteller: Ember Lab 
Termin: 24. August 2021 


Riders Republic 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: Ubisoft Annecy 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 02. September 2021 


Life is Strange: True Colors 
Genre: Adventure 
Entwickler: Deck Nine 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 10. September 2021 


Deathloop 

Genre: Action 

Entwickler: Arkane Studios 
Hersteller: Bethesda 
Termin: 14. September 2021 


Rainbow Six: Extraction 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 16. September 2021 


Diablo 2: Resurrected 

Genre: Action-RPG 

Entwickler: Blizzard Entertainment 
Hersteller: Blizzard Entertainment 
Termin: 23. September 2021 


Lost Judgment 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ryu Ga Gotoku Studio 
Hersteller: Sega 

Termin: 24. September 2021 


Far Cry6 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Ubisoft Toronto 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 07. Oktober 2021 


play? 


Kein Deus Ex oder Tomb Raider. Stattdessen widmet sich Eidos Montreal der wohl 
Das könnte ein grandioser Spaß werden. 


schrägsten Comic-Truppe des Universums. 


ACTION-AD „l need 
a Hero“, sang die walisische Sän- 
gerin Bonnie Tyler in einem ihrer 
80er-Jahre Hits, den die Entwick- 
ler von Eidos Montreal nun nicht 
zufällig als treibende Unterma- 
lung für den Ankündigungstrailer 
ihres neuen Projekts Guardians of 
the Galaxy gewählt haben. Denn 
wenn in der Galaxie ein Held ge- 
sucht wird, ist Peter Quill aka Star- 
Lord mit seiner Truppe von selbst 
ernannten Galaxie-Wächtern be- 
stehend aus Drax, Gamora, Rocket 
und Groot nicht weit. 


Die Musikauswahl, die flotten 
Schnitte und der unüberhörbare 
Humor im Ankündigungstrailer ma- 
chen auch sofort die Stimmung des 
Spiels deutlich. Das erinnert durch- 
aus daran, wie wir die Guardians of 
the Galaxy aus den Filmen des Mar- 
vel Cinematic Universe kennen. Es 
wird aber ebenso deutlich, dass 
es sich hier um eine Adaption und 
Eigeninterpretation der Entwick- 
ler von Eidos handelt, die sich aus 
vielen verschiedenen Quellen ha- 
ben inspirieren lassen. So ist Gamo- 
ra mit ihren schwarz-roten Haaren 


| N 
Als Star-Lord setzt ihr im Kampf traditionell auf Doppelblaster und Jet-Booster an 
‚ den Stiefeln. Aber auch eure Kameraden der Guardians sind stets an eurer Seite. 


und der weißen Rüstung definitiv 
eher an die zahlreichen Comicvor- 
lagen angelehnt. 


Allein als Team agieren 

Entsprechend folgt das Spiel auch 
einer eigenen Geschichte und steht 
in keinem Zusammenhang mit be- 
kannten Erzählungen. Die Galaxie 
erholt sich gerade von einem gigan- 
tischen Krieg, der vor einigen Jah- 
ren gewütet hat. In dieser unsiche- 
ren Zeit versuchen sich auch Peter 
Quill und seine Truppe von Mis- 
fits durchzuschlagen. Sie verkau- 


fen sich selbst als Helden, die man 
anheuern kann, und hoffen, da- 
mit den schnellen Reichtum zu er- 
zielen. Natürlich läuft es selten so, 
wie sich die Guardians das vorstel- 
len. So wird die Truppe zum Auslö- 
ser eines zunächst recht unbedeu- 
tend erscheinenden Events, das 
sich aber schnell verselbstständigt 
und eine Kette von Reaktionen von 
galaktischem Ausmaß auslöst. So- 
mit steht mal wieder das Universum 
auf dem Spiel, wenn die Guardians 
ofthe Galaxy nichts dagegen unter- 
nehmen. 


m РЕР 
Für die Gegenspieler D, sich die Entwickler nach. eigenen Aussagen aus dem 
großen Pool der bekannten und weniger bekannten Comic-Schurken bedient. 


Als Spieler des Action-Adventu- 
res schlüpft ihr in die Rolle von Pe- 
ter Quill aka Star-Lord. Die Guardi- 
ans verkommen aber nicht zu einer 
One-Man-Show, denn eure treuen 
Begleiter Drax, Gamora, Rocket und 
Groot sind stets an eurer Seite. We- 
der in den Kämpfen noch während 
der Erkundung der Spielwelt sollt 
ihr euch jemals alleine fühlen. Auf 
diesen Aspekt haben die Entwickler 
sehr viel Wert gelegt. So gibt es zum 
Beispiel eine eigene Entwicklungs- 
abteilung, die ausschließlich für 
das Wortgeplänkel, das sogenannte 
Banter, zwischen den Charakteren 
zuständig ist und dafür sorgen soll, 
dass sich die Gespräche während 
des Durchstreifens der Welt harmo- 
nisch ins Spiel einfügen. 

Die anderen Mitglieder der Gu- 
ardians sind dabei nicht nur NPCs, 
die euch folgen, sondern solche, 
die auch ihre eigenen Entscheidun- 
gen treffen können, an die ihr euch 
dann anpassen müsst. Teilweise 
basieren diese Entscheidungen der 
Gefährten wiederum auf Dingen, 
die ihr als Peter vielleicht zu einem 
früheren Zeitpunkt getan oder ge- 
sagt habt. So soll sich eine dynami- 
sche Geschichte mit Entscheidun- 
gen und Konsequenzen entwickeln. 
Allerdings solltet ihr hier kein Rol- 
lenspiel mit verzweigter Handlung 
und verschiedenen Enden erwar- 
ten. Das Spiel an sich ist streng li- 
near und verläuft erzählerisch von 
einem Startpunkt zu einem fest- 
gelegten Endpunkt. Nur auf dem 
Weg dazwischen ergeben sich un- 
terschiedliche Herangehensweisen 
aufgrund von Entscheidungen. 


Gruppenkeilerei 

Im Kampf zeichnet sich Protago- 
nist Star-Lord durch seine Agilität 
aus, die er durch die ikonischen 
Jet-Booster an seinen Stiefeln er- 
reicht. Mit diesen kann er einige 
Zeit schweben, in verschiedene 
Richtungen über den Boden schlit- 
tern und sich blitzschnell aus ei- 
ner Gefahrenzone katapultieren. 
Offensiv setzt Peter auf seine zwei 
Blaster-Pistolen sowie eine ganze 
Reihe von spannenden Fähigkei- 
ten. Wirklich ins Detail, was es mit 
diesen Skills auf sich hat, wollten 
die Entwickler aber noch nicht ge- 
hen. Es wird aber zum Beispiel eine 
Art Ultimate-Skill geben, den wir 
im bisher gezeigten Gameplay kurz 
begutachten durften. Dabei setzt 
Peter die Kopfhörer seines Walk- 


play? vorschau 


mans auf, schaltet seine 80er-Mu- 
cke ein und ballert zum Rhythmus 
der Musik noch stärker um sich als 
ohnehin schon. 

Wie auch sonst im Spiel ist man 
natürlich auch während der Kämp- 
fe nicht allein. Die anderen Guar- 
dians werfen sich genauso ins Ge- 
tümmel. Jeder von ihnen stellt 
dabei für sich selbst eine eben- 
so gefährliche Figur dar wie Peter 
Quill. So gilt Gamora nicht von un- 
gefähr als gefährlichste Schwert- 
kämpferin des Universums und 
Rocket als tödlich-geniales Genie. 
Die Gefährten agieren im Kampf 
zwar auch recht selbstständig, als 
Spieler kann man jedoch auch indi- 
viduelle Skills für die einzelnen Gu- 
ardians auslösen. Die Entwickler 
mussten hier eine Balance finden, 
dass man sich einerseits als Spie- 
ler nicht überflüssig vorkommt, 
weil die Gefährten zu stark sind, 
dass man andererseits aber trotz- 
dem stets das Gefühl hat, Teil einer 
schlagkräftigen Truppe zu sein. Ob 
ihnen das gelungen ist, wird sich 
aber erst einschätzen lassen, wenn 
wir selbst spielen konnten. 

Damit es nicht langweilig wird, 
soll auf jeden Fall für eine Viel- 
falt an Gegnern gesorgt werden. 
Dem kommt sicher auch zu Gute, 
dass die Guardians im Laufe ihres 
Abenteuers verschiedene Plane- 
ten besuchen, die jeweils ihr ei- 
genes Design und entsprechend 
auch andere aggressive Wesen mit 
sich bringen. Wie viele Welten wir 
im Laufe des Spiels besuchen, ist 
bisher nicht bekannt. Auch beim 
Aufgebot der Gegenspieler bedie- 
nen sich die Entwickler großzügig 
im Angebot des Marvel-Kosmos. 
So sollen einige der bekannteren, 
aber auch weniger bekannte Böse- 
wichter der Guardians of the Gala- 
xy zum Einsatz kommen. 


Ein Anfang, eine Mitte und ein Ende 
Viele Aspekte, wie das Kampfsys- 
tem, die Dynamik zwischen den 
einzelnen Charakteren und die Um- 
setzung der Story, lassen sich erst 
einschätzen, wenn wir das Spiel 
selbst in die Hände bekommen ha- 
ben. Einen guten ersten Eindruck 
hinterlässt die erste Präsentation 
aber allemal. Zumal das Gezeigte 
grafisch hervorragend aussieht und 
sich in dieser Qualität hoffentlich 
auch flüssig spielen lässt. Erfreu- 
lich ist auch, dass die Entwickler 
von Eidos Montreal auf den heute 
so üblichen Schnick-Schnack ver- 
zichten. Bedeutet: Guardians ofthe 
Galaxy ist ein in sich abgeschlosse- 
ner Singleplayer-Titel, ohne DLCs, 
ohne Mikrotransaktionen. 

Es wird im Spiel zwar ein Out- 
fit-System geben, von denen eini- 
ge als Pre-Order-Boni oder in der 
Cosmic Deluxe Edition enthalten 
sein werden. Die meisten Out- 
fits für die fünf Hauptcharaktere 
werden aber direkt im Spiel durch 
die Erkundung der Spielwelt frei- 
geschaltet. Die Levels sind zwar 
ziemlich linear, sollen aber durch- 
aus versteckte Ecken bieten, die 
aufmerksame Spieler belohnen. 
Demnach muss es den Entwick- 


5 È Ses 
Еіпе dysfunktionale Famile von Außenseitern, die trotz allem irgendwie 


zusämmenhält. Die Frage die jetzt noch bleibt: Was hat Groot mit dem lila Lama le 


Die Milano wird als Hub zwischen 
den streng linearen Missionen eine 
wichtige Rolle einnehmen. Hier habt 
ihr Zeit, mit euren Gefährten zu 
reden und Beziehungen aufzubauen. 


ler eigentlich nur gelingen, eine 
packende Story mit einzigartigen 
Charakteren zu erzählen, sowie 
ein ordentliches Balancing in den 
Kämpfen hinzubekommen, damit 
man sich als Star-Lord inmitten ei- 
nes epischen Abenteuers der Gu- 
ardians ofthe Galaxy wiederfinden 
kann. Wir müssen auch gar nicht 
mehr lange warten, um zu über- 
prüfen, ob den Machern von Eidos 
Montreal gelingt, was sie verspre- 
chen. Schon am 26. Oktober 2021 
soll es losgehen. MATTHIAS DAMMES 


Meinung 


„Design, Atmosphäre und Le 
Charaktere machen schon 


einen klasse Eindruck.“ 5 
Matthias Dammes WË = < 


Ähnlich wie Peter Quill bin ich ја auch еіп Кіпа 
der 80er-Jahre. Daher habe ich schon immer eine 
Schwäche dafür, wenn versucht wird, mit 80er- 
Jahre-Design und vor allem -Musik Atmosphäre 
zu erzeugen. Nicht umsonst ist für mich GTA: Vice 
City bis heute der liebste Teil der Reihe. Auch 
Eidos Montreal gelingt es, mit Guardians of the 
Galaxy mich sofort auf dieser Ebene in ihren Bann 
zu ziehen. Schon als im Ankündigungstrailer die 
ersten Töne von Bonnie Tylers „Holding out for a 
Hero“ erklangen, war ich stimmungsmäßig von 
diesem Spiel überzeugt. Dass die fünf Helden 
dazu auch noch fantastisch aussehen und ich mit 
ihnen ein reines Einzelspieler-Abenteuer erleben 
soll, spricht zusätzlich für das Potential dieses 
Projekts. Nun muss ich aber natürlich auch noch 
ein wenig auf die Bremse treten. Bisher war halt 
nur vorgefertigtes Material zu sehen. Wie sich 
das Ganze dann spielt und ob es sich zu einem 
gut wirkendem Ganzen zusammenfügt, muss sich 
dann in wenigen Monaten zeigen. Ich bin aber 
ganz guter Dinge. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die Präsentation auf der E3 aufmerksam 
verfolgt und konnten zudem eine gute halbe Stun- 
de mit Entwicklern von Eidos Montreal sprechen. 


Square Enix 


5? Магу DeMarle ist schon seit "a 
13 Jahren bei Eidos Montreal 

Ë arbeitet als Senior Narrative 

Director am Guardians-Spiel. 


(Foto: Eidos Montral) 
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play°: Ihr habt zuvor die Deus- 
Ex-Serie und Shadow of the 
Tomb Raider gemacht, zwei 
große eigene Marken eures 
Mutterkonzerns Square Enix. 
Warum jetzt Guardians of the 
Galaxy? Was war eure Motivation, euch mit dieser geliebten 
Marvel-Marke herauszufordern? Was sind die Unterschiede 
bei der Arbeit mit dem Eigentum von jemand anderem? 
Olivier Proulx: Die Möglichkeit kam für uns vor ein paar 
Jahren. Wir hatten einige Gespräche mit Leuten bei Disney 
und Marvel und es stellte sich als eine wirklich interessante 
Option für unser Studio heraus, mit Marvel zusammenzu- 
arbeiten. Als wir anfingen, über dieses Projekt nachzuden- 
ken, fanden wir wirklich starke Gemeinsamkeiten, denn 

bei Eidos Montreal lieben wir es, erzählerisch getriebene 
Einzelspieler-Erlebnisse mit starken Charakteren und star- 
ken Universen zu machen. Das war, wonach Marvel gesucht 
hat: Ein Studio wie uns zu haben, das ihre Marke und ihr 
Universum nimmt und ihm einen anderen Dreh gibt. Für uns 
war es also eine tolle kreative Möglichkeit, etwas anderes 
zu machen. Und natürlich, wenn man weiß, dass man die 
Chance hat, an diesen erstaunlichen Charakteren und die- 
sen wirklich bekannten Marken zu arbeiten, ist das etwas, 
das wir uns nicht entgehen lassen wollten, also haben wir 
uns in den letzten Jahren in das Abenteuer gestürzt. 

Mary DeMarle: Ich glaube, für mich war es am Anfang 
interessant zu entdecken, wie viel kreative Freiheit Marvel 
uns zugestehen wollte, um das Spiel zu unserem eigenen zu 
machen. Es wurde sehr schnell klar, als wir mit ihnen arbei- 
teten, dass wir, wie Olivier sagte, den Kernwunsch hatten, 
großartige Spiele zu entwickeln und etwas zu machen, das 
sowohl für Gamer als auch für Marvel-Fans großartig ist. Die 
Erkenntnis, dass wir diese Charaktere aus den Guardians of 
the Galaxy nehmen konnten und — solange wir dem Wesen 
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zuvor unter anderem bei EA und 
— e —- 
Warner. (Foto: Eidos Montral) 


= Im Interview. mit SEAN, 
r & Narrative 


TAEAE 
Narrative Director Mary DeMarle von Eidos Montreal sprechen: 
Hierlestihreinen Ausschnittaus unserem groBen Interview: 


dieser Charaktere treu blie- 
ben — ihnen unsere eigenen 
Geschichten auf den Leib 
schreiben und ihnen unsere 
eigenen Hintergrund- 
geschichten verpassen 
konnten, war faszinierend. 
Das war für mich wirklich 
aufregend zu sehen, wie viel 
Freiheit uns Marvel dabei 
ließ. Das war wirklich eine 
aufregende Sache. Warum 
sollte man einer so tollen 
Marke wie Marvel nicht 
seinen eigenen Stempel 
aufdrücken wollen? 


Olivier Proulx war bei Eidos 
schon Produzent von Deus Ex: 
Mankind Divided und arbeitete 


play°: Eine Marke wie 
Guardians ofthe Galaxy 
entstammt einer langen 
Geschichte von Comicbü- 
chern, Zeichentrickserien 
und auch den Filmen des MCU und kommt daher mit ge- 
wissen Erwartungen der Fans. Wie stellt ihr sicher, dass ihr 
diese Erwartungen nicht enttäuscht und wie geht ihr mit 
dem zusätzlichen Druck um? 

Mary DeMarle: Nun, das erste, was wir taten, oder das 
erste, was ich tat, war, wirklich in die Filme einzutauchen, 
sie noch einmal zu sehen, sogar die animierte Fernsehserie 
anzuschauen, um zu sehen, was sie mit den Guardians ge- 
macht haben. Und dann wirklich tief in die Geschichte die- 
ser Comics einzutauchen, um zu sehen, wer diese Charak- 
tere wirklich sind. Als ich das tat, wurde sehr deutlich, dass 
sie in jedem einzelnen Medium anders sind. Ich meine, sie 


Diese Konzeptzeichnung zeigt eine аала de Raumstation. Möglicherweise Sogar das% 
berüchtigte Knowhere. Sicherheitshund Cosmo war ja immerhin i im Ankündigungsrailer schon zu sehen. 


S ‘Director 


sind gleich, aber zum Beispiel ist Drax in den Comics sehr 
strategisch. Er ist ein Taktiker und er ist ziemlich intelli- 
gent, schlau und wortgewandter als in den Filmen. Das zu 
sehen und zu erkennen, dass es dort Raum zum Spielen 
gibt, macht irgendwie Spaß, aber natürlich wollen wir si- 
cherstellen, dass diese Charaktere immer noch erkennbar 
sind. Die Essenz dessen zu finden, wer sie sind und dieser 
Essenz treu zu bleiben, während wir einen neuen Look ein- 
bauen, der etwas anders und für die Spieler unerwartet ist 
und dann natürlich zu testen und zu schauen, wie es sich 
entwickelt: Erkennen sie diese Charaktere wieder? Mögen 
sie diese Charaktere? Sind sie so, wie man sie erwartet? 
Oder sind sie es nicht? Während wir das Projekt entwickel- 
ten, gab es eine Menge solcher Tests. 

Olivier Proulx: Und zu all dem möchte ich noch hinzu- 
fügen, dass die Zusammenarbeit mit Marvel für uns sehr 
wichtig war. Sie konnten sich immer wirklich einbringen 
und unsere Fragen beantworten oder uns Anweisungen 
geben. Es war eine großartige Zusammenarbeit und das 
Hin und Her hat uns geholfen, die Marvel-Erwartungen für 
die Hardcore-Fans da draußen zu erfüllen. 


play°: Eure Freunde von Crystal Dynamics mussten erleben, 
wie schwer es ist, Marvel-Fans zufriedenzustellen. Marvel’s 
Avengers ist nicht so ausgefallen, wie viele gehofft hatten. 
Welche Lehren habt ihr aus diesem Projekt gezogen oder 
habt ihr euch immer nur auf euer eigenes Spiel konzentriert? 
Mary DeMarle: Nun, zunächst einmal denke ich, dass die 
Avengers eine wirklich interessante und gute Umsetzung 
einer Ursprungsgeschichte ist. Eine originelle Ursprungs- 
geschichte für die Avengers und für Kamala Khan. Für uns 
war es auch wichtig, unsere eigene Originstory gut zu ge- 
stalten. Während der Produktion waren wir nicht wirklich 
miteinander verbunden. Das Produktionsteam von Marvel’s 


Auf tden verschiedenen Welten der Galaxie bekommen es die Guardias mit allerhand 
obskurem geneng zu zu tun. Dieser Zeitgenosse шо, auch nicht E freundlich aus. 
АИ \ 


Guardians of the Galaxy war wirklich auf Guardians ofthe 
Galaxy fokussiert und hörte vielleicht ein bisschen von dem, 
was bei den Avengers los ist. Aber in Wirklichkeit waren wir 
so sehr auf uns selbst fokussiert und darauf, die Charaktere 
und das Gameplay zu erschaffen und es auf Star-Lord als 
den Helden und den Einzelspieler zu konzentrieren. Und wie 
schaffen wir ein Kampf- und Gameplay-Erlebnis, bei dem 
man Star-Lord, aber Teil eines Teams ist? Und wie definieren 
wir neu, was Teamplay für einen Einzelspieler ist? Das hat 
unsere ganze Zeit und Energie in Anspruch genommen. 


play°: Wolltet ihr schon immer ein reines Einzelspielerspiel 
ohne all die Live-Service- und Mikrotransaktionselemente 
machen, die Avengers hat, oder habt ihr Änderungen am 
Konzept vorgenommen, nachdem ihr die Reaktionen auf 
das Avengers-Spiel gesehen habt? 

Olivier Proulx: Vom ersten Tag ап war dieses Projekt ein 
Einzelspieler-Spiel. Darauf haben wir uns konzentriert 

und sind immer wieder zu dem zurückgekehrt, was wir bei 
Eidos Montreal so gerne machen, nämlich diese narrativ 
getriebenen Erlebnisse zu schaffen. Wir haben ein Element 
der Dringlichkeit, der Wahl und der Konsequenz in unse- 
rem Spiel, auch wenn die Story natürlich sehr linear ist und 
man den gleichen Anfang und das gleiche Ende hat und 
die wichtigsten aktiven Punkte für alle gleich sein werden. 
Allein die Tatsache, dass man mitreden und entscheiden 
kann, wie Gespräche verlaufen und wie sich die Dinge im 
Laufe des Abenteuers entwickeln, war etwas, das für uns 
schon sehr früh sehr wichtig war. 


play’: Nach einer Handvoll Filmen mit den Guardians hat 
das Publikum ein bestimmtes Bild davon, wer die Guar- 
dans of the Galaxy sind. Sie kommen zum Beispiel mit 
einer bestimmten Art von Humor daher. Außerdem ist das 
Design und die Atmosphäre ihrer Welt stark von 70er- und 
80er-Jahre-Musik beeinflusst und untermalt. Ist das etwas, 
dem ihr treu bleibt oder macht ihr eure eigene Interpreta- 
tion dessen, was die Guardians sein sollten? 

Mary DeMarle: Ich würde sagen, es ist ein bisschen von 
beidem. Ich meine, als wir mit dem Projekt begannen, war 
eines der Dinge, die wir als kreatives Team tun, das Mate- 
rial, mit dem wir arbeiten, wirklich kennen zu lernen. Wir 
haben versucht, die Gemeinsamkeiten zu finden, die eine 
starke Spielerfantasie ausmachen. In diesem Sinne haben 
wir uns also wirklich darauf konzentriert, Star-Lord und die 
Guardians als Charaktere zu betrachten. 


Olivier Proulx: Natürlich ist die MCU-Version der Guar- 
dians die Version, die die meisten Leute kennen. Der erste 
Eindruck bei dieser Art von Spielen ist also: Oh, die sind 
anders! Aber man erkennt sie trotzdem sehr schnell. Und 
was wir entdeckt haben, ist, — und hoffentlich habt ihr das 
gespürt, als ihr die Enthüllung und die Demo gesehen habt 
— dass es keine Rolle mehr spielt, wenn man ein paar Mi- 
nuten oder ein paar Stunden spielt. Du denkst wirklich, das 
sind deine neuen Guardians, sie haben ihre eigene Identi- 
tät. Und man vergisst irgendwie das MCU. Das konnten wir 
sehen, als wir das Spiel testeten und Spieler uns Feedback 
gaben. Das war ein durchweg gutes Feedback, das wir von 
unseren Spielern bekommen haben. 

Mary DeMarle: Wir haben schon früh die Grundpfeiler 
identifiziert. Also ja, Humor muss unbedingt ein Teil davon 
sein. Auch Musik. Die Filme haben wirklich etabliert, dass 
die Guardians of the Galaxy nicht wirklich die Guardians 
ofthe Galaxy sind ohne fantastische Musik. Und für uns 
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uns auf das Testen von Konzeptzeichnungen konzentriert, 
sogar auf die frühen 3D-Modelle. Ich denke also, wir haben 
unsere Hausaufgaben gemacht, um eine Balance zu fin- 
den. Das sind die Guardians, aber sie fühlen sich wirklich 
einzigartig und anders an. 

Mary DeMarle: Und wir haben es wirklich ausgereizt. Ich 
glaube, ganz am Anfang dachten wir: Ok, Marvel sagt, wir 
haben kreative Freiheit. Mal sehen, wie weit wir das bei 
unseren ersten Entwürfen für diese Figuren ausreizen kön- 
nen. Wir haben es bis zum Äußersten getrieben. Wir hatten 
ein paar wirklich ausgefallene Entwürfe und ich glaube, 

bei einem der ersten Meetings, als wir mit Bill [Rosemann, 
Creative Director bei Marvel Games, Anm.d.R.] und seinem 
Team zusammensaßen, präsentierten wir die Entwürfe und 
sie sagten: Ok. Interessant. Schauen wir mal. Und dann 
fingen wir an, darüber zu reden und sagten, wisst ihr, hier 
ist die Essenz der Charaktere. Star-Lord, der Weltraum- 
pirat, Gamora, die tödlichste Frau der Galaxie. Dann fingen 
wir an, sie zu modifizieren und die Quellen visuell aus den 
Comics zu ziehen. Wie Gamoras Outfit, das an einige der 
Outfits erinnert, die sie in den Comics hatte, mit der weißen 
Rüstung und so. Und dann haben wir irgendwie diesen net- 
ten Mittelweg gefunden, wo sie sich ähnlich sind. Und ich 
denke, im ersten Moment sieht man sie an und sagt: „Das 
ist anders“, aber dann sagt man: „Warte, nein, ich erkenne 
diesen Charakter.“ Oder dass sie wie die Charaktere klin- 
gen, die man hoffentlich kennt und liebt. 


play°: Ihr habt einen Einblick in die Dialogoptionen gezeigt, 
die zu verschiedenen Missionsansätzen und ähnlichem 
führen können. Wie tief wird dieses System gehen? Wie viel 
Einfluss auf den Verlauf der Geschichte wird der Spieler 
haben? Wird es zum Beispiel mehrere Enden geben? 
MaryDeMarle: Nein, es wird nicht mehrere Enden geben, 
weil wir eine lineare Geschichte bauen. Also werden der 
Anfang und das Ende der Geschichte für alle gleich sein. 
Allerdings wäre es kein Eidos-Montreal-Spiel, wenn wir 
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war es interessant. Wir sagten: Ok, also unser Star-Lord, 
wer ist er? Er ist ein Kind der 80er-Jahre. Er steckt in den 
80er-Jahren fest. Als wir uns darauf geeinigt hatten, half 
uns das, seinen gesamten Look zu bestimmen. Mit seinen 
Haaren und seiner Jacke, bis hin zum Soundtrack, von dem 
wir ausgegangen sind. Wir haben diese klassischen 80er- 
Jahre-Songs in einer großen Bandbreite aufgegriffen: Alles 
von Iron Maiden über Bonnie Tyler bis hin zu Kiss und Rick 
Astley – es ist eine wirklich tolle Mischung. Wir wussten 
von Anfang an, dass wir auf diese Dinge zielen müssen. 


play’: Avengers bekam einige Kritik, dass es nah an der 
Design-Philosophie des MCU war, aber die Charaktere 
sahen nicht so aus und wurden von anderen Schauspielern 
gespielt. Befürchtet ihr, dass dieses Spiel mit ähnlicher 
Kritik konfrontiert wird? 

Olivier Proulx: Nicht wirklich. Als wir den Prozess der 
visuellen Gestaltung unserer Charaktere durchliefen, ha- 
ben wir natürlich mit Marvel Games zusammengearbeitet, 
um zu sehen, wie weit wir die Charaktere pushen können 
und sie trotzdem erkennbar bleiben. Aber dann haben wir 


nicht auch Entscheidungen und Konsequenzen einbauen 
würden. Als Spieler wollen wir sehen, dass unsere Ent- 
scheidungen auf uns zurückfallen. Sei es durch die über- 
raschenden und unvorhersehbaren Reaktionen unserer 
Teamkollegen, wo wir dann herausfinden müssen, was zu 
tun ist, wenn sie gerade diese verrückte unmögliche Sache 
getan haben, basierend auf etwas, das wir gesagt oder ge- 
tan haben. Oder, ob wir ein neues Ziel freischalten. Im Spiel 
hast du zum Beispiel den Moment gesehen, in dem man die 
Wahl hat, Rocket zu werfen, und wenn man ihn nicht wirft, 
gibt es einen anderen Weg, um zum Ziel zu kommen. Später 
gibt es eine Rückwirkung, die darauf basiert, ob man ihn 
geworfen hat oder nicht. Das macht die Herausforderung 
im Level anders, denn wenn man ihn geworfen hat, steht 

er einem jetzt vielleicht nicht mehr zur Verfügung, um in 
einer bestimmten Situation zu helfen, und man muss einen 
anderen Weg finden. Je nachdem, was man wählt, wird die 
Mission mit Lady Hellbender anders verlaufen. 


play: Das restliche Interview lest ihr unter 
www.pcgames.de/Guardiansinterview 
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frische Infos zu seinem taktisch angehauchten Koop-Shooter verraten. 


EGO-SHOOTER | Ubisoft hat 2021 
Großes vor: Zwar müssen Spieler 
dieses Jahr (leider?) auf ein neues 
Assassin’s Creed verzichten. In Ab- 
wesenheit des Open-World-Rollen- 
spiel-Epos wird es aber beim bes- 
ten Willen nicht langweilig: Mit Far 
Cry 6, Riders Republic oder dem 
Remake von Prince of Persia: The 
Sands of Time haut der französi- 
sche Publisher einen Blockbuster 
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nach dem anderen raus. Und dann 
kommt ja auch noch Rainbow Six: 
Quarantine! Oder war es Rainbow 
Six: Parasite? Oder doch etwas 
ganz anderes? 

Seit der E3-Ausgabe von Ubi- 
soft Forward hat das Verwirrspiel 
endlich ein Ende. Der neue Aus- 
flug ins Tom-Clancy-Universum 
heißt nun ganz offiziell Rainbow 
Six: Extraction! Aber natürlich ha- 
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ben die Macher die Zeit seit dem 
Reveal auf der ЕЗ 2019 nicht nur 
mit der Namensfindung verbracht. 
Durch die Release-Verschiebung 
vom letzten auf dieses Jahr konn- 
te das Team aus Montreal die ur- 
sprüngliche Vision weiterentwi- 
ckeln und laut eigener Aussage ein 
besseres, „kompletteres“ Spiel- 
erlebnis kreieren. Davon durften 
wir uns kürzlich im Rahmen einer 
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Ein aus Str vertrautes Bild: Operators brechen in ein Gebäude ein. In 

Extraction geht es dabei allerdings gegen die KI und nicht gegen andere Spieler. 
\ 


Rainbow Six Extraction 


Neuer Name, neues Gameplay! Im Vorfeld der E3 hat Publisher Ubisoft 


knapp zweistündigen Hands-on- 
Demo-Session selbst überzeugen. 


R6: Siege mit Aliens 

Rainbow Six: Extraction versetzt 
euch in die Rolle eines Operati- 
onsteams, das in einer kontami- 
nierten Zone Aufträge erledigen 
und sich dann zum Extraktions- 
punkt begeben muss. Das klingt 
in der Theorie erst einmal ziem- 


In jedem Teil der Map erwartet euch eine andere Aufgabe: Wir mussten 
beispielsweise einen Kameraden aus einer Art Alienbaum befreien. 


Rückkehr ausgeschlossen! Di Karten vo 
Sub-Arealeri, die mit Sicherheitsschleusen d 
Rees, л) eeh 2 аб nët, 
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lich simpel, entpuppt sich in der 
Praxis aber natürlich als deutlich 
komplexer. Schließlich habt ihr es 
nicht mit Zombies, Infizierten oder 
anderen „bekannten“ Bedrohun- 
gen zu tun. Die Entwickler setzen 
euch stattdessen in bester Area- 
51-Manier Gegner vor, die nicht 
von dieser Welt sind! 

Der Shooter spielt in einer weit 
entfernten Zukunft des Rainbox- 
Six-Kosmos, inspiriert vom Out- 
break-Event aus Siege. Dieses 
führte 2018 als Teil der Erweite- 
rung Operation Chimera einen 
zeitlich begrenzten Koop-Spielmo- 
dus ein, in dem ihr euch durch ein 
pandemieverseuchtes New Me- 
xico ballern musstet. Im Corona- 
geplagten Jahr 2021 wirkt das je- 
doch ziemlich geschmacklos und 
deplatziert. Die von Stacheln ent- 
stellten Mutanten, die euch nach 
einem mysteriösen Meteoritenein- 
schlag nach dem Leben trachte- 
ten, wurden also kurzerhand durch 
Aliens ersetzt, denen ihr mit eurer 
streng geheimen Rainbow-Spezi- 
aleinheit die Hölle heiß macht. Das 
ist auch schon alles, was wir von 
der Story in Extraction bislang zu 
sehen bekamen. 

Am Gameplay-Gerüst und 
Spielaufbau von Outbreak wur- 
de indes festgehalten: Auch in 
Extraction erwarten euch etwa 
15-minütige Matches auf mehr- 
teiligen Maps, die immer wieder 
von Saferooms voller Vorräte un- 
terbrochen werden. Die Räume 
müsst ihr im Dreierteam erkun- 


mA e ттщ” r rw ee 
Vorsicht: Die Alien-Bedrohung nimmt manchmal auch seltsame Formen gr 
an: Eine Art klebriger schwarzer Wuchs bedeckt etwa Wände oder Böden. Ї 

A 


www.playfünf.de 


Das sind eure Gegner, die sogenannten Archaeen. Die außerirdischen Monster 
treten in allerlei verschiedenen Arten auf, tödlich sind sie aber immer. € 


den, euch dabei gegen infizier- 
te Horden verteidigen und diver- 
se Ziele erledigen. Das Portfolio 
an möglichen Aufgaben ist dabei 
ziemlich umfangreich: von Biop- 
sie über VIP-Rettung bis hin zu 
Sabotage ist alles dabei. Zudem 
werden die Aufträge zu Beginn ei- 
ner Runde immer wieder neu aus- 
gewürfelt. In den drei Sub-Are- 
alen, die es in einer Session zu 
säubern gilt, erwarten euch also 
jedes Mal aufs Neue andere Her- 
ausforderungen. In unserer Demo 
mussten wir beispielsweise einen 
verschollenen Kameraden aus ei- 
ner Art Alien-Baum bergen, indem 
wir auf die Wurzeln ballerten. Oder 
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wir sammelten genetische Infor- 
mationen über unsere Feinde, in- 
dem wir sie mit dem Kampfmes- 
ser erledigten. Da zudem in jedem 
Match der Einstiegspunkt variiert 
wird, bietet Extraction bereits jetzt 
einiges an Abwechslung. 


Viele Aufgaben, 

wenig Erklärungen 

Nur ein wenig mehr Hilfestellungen 
hätten wir uns schon gewünscht. 
Klar, für Einsteiger gibt es ein an- 
fängliches Tutorial im New Yorker 
Hauptquartier der Rainbow-Ein- 
heit. Auf die spezifischen Missio- 
nen werdet ihr dort aber nicht vor- 
bereitet. Nehmen wir als Beispiel 
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Ё с Extraction spielt man am besten zusammen mit WW. m 
{ -| zwei Freunden, das erleichtert die Kommunikation untereinander. 
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mal die Mission Triangulation: Die 
verlangt von euch, drei Terminals 
zu finden und in der richtigen Rei- 
henfolge zu aktivieren. Klingt zu- 
nächst simpel, hat aber einen klei- 
nen Haken: Ihr steht dabei unter 
massivem Zeitdruck. Sobald ihr die 
erste Station betätigt habt, startet 
ohne Ankündigung ein Timer von 
wenigen Sekunden, innerhalb de- 
rer ihr den nächsten Schalter drü- 
cken müsst. Das sorgte in unse- 
rem Team für so viel Aufruhr, dass 
wir kurzerhand den Löffel abga- 
ben. Und um das Ganze nur noch 
schlimmer zu machen, lassen sich 
fehlgeschlagene Aufträge nicht 
einmal wiederholen. Uns blieb also 
keine andere Wahl, als enttäuscht 
den Rückzug anzutreten. 


Wie weit willst du gehen? 

Wann ihr die Notbremse zieht, ist 
übrigens komplett euch überlas- 
sen. In jedem der drei Level-Ab- 
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schnitte gibt es einen Extraktions- 
punkt, den ihr jederzeit ansteuern 
könnt. Je weiter ihr euch in ein Le- 
vel hineinwagt, je größer die Ge- 
fahr ist, der ihr euch stellt, desto 
bessere Belohnungen erwarten 
euch jedoch auch. Es gilt also 
immer abzuwägen, was ihr mit 
den noch vorhandenen Ressour- 
cen erreichen könnt und wie viel 
ihr euch noch zutraut. Extracti- 
on bietet somit ein nettes kleines 
Risk-and-Reward-Spielchen. Zwar 
bekommt ihr auch für fehlgeschla- 
gene Einsätze eine kleine Wieder- 
gutmachung, die fetten XP-Beloh- 
nungen gibt es aber natürlich nur 
im Falle des Erfolgs. 

Mit gesammelter Erfahrung 
könnt ihr dann im Hauptmenü eure 
Operatoren verbessern, die wie 
auch im Vorbild Rainbow Six: Sie- 
ge eine zentrale Rolle spielen. Da 
ist es praktisch, dass Franchise- 
Veteranen gleich einige bekannte 
Gesichter entdecken werden: Ela, 
Sledge, Doc und Co. sollten dem ei- 


h sogar a uf den Boden lege en egen. 


nen oder anderen bereits vertraut 
vorkommen. Noch besser: Wer 
sich im Tom-Clancy-Universum 
bereits auskennt, wird sich auch 
spielerisch schnell zurechtfinden. 
Alle Operatoren verfügen nämlich 
wieder über eine aufladbare Spe- 
zialfähigkeit, die exakt dieselbe ist 
wie in Siege. Doc ist beispielsweise 
immer noch der Medic der Grup- 
pe, der Mitspieler mit einer Ge- 
sundheitsspritze versorgt. Ela setzt 
nach wie vor auf haftende Spreng- 
minen. Der Twist an der Sache ist 
jedoch, dass Extraction eben auf 
PvE und nicht PvP ausgelegt ist. 
Manche Techniken und Mechani- 
ken müssen also anders angewen- 
det werden als im Kampf gegen 
menschliche Spieler. 

In der Demo standen insgesamt 
neun Charaktere zur Auswahl, die- 
se Riege wird nach dem Launch 
aber wohl noch weiteren Zuwachs 
erhalten. Die Operatoren unter- 
scheiden sich dabei nicht nur in 
Sachen Geschwindigkeit und Pan- 
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Die Gegner in Rainbow Six: Extraction haben ganz Schön was auf dem Kastel Be 


Wer hier nicht im Team arbeitet, kommt nicht me 
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zerung, auch ihre verfügbare Aus- 
rüstung variiert. Jede Figur verfügt 
über individuelle Primär- und Se- 
kundärwaffen, vom Sturmgewehr 
bis hin zum Magnum-Revolver, die 
sich dank verschiedener Aufsätze 
mit mehr Schaden, einer erhöh- 
ten Feuerrate oder einem vergrö- 
Berten Magazin versehen lassen. 
Obendrauf kommt eine Reihe von 
Granaten und anderer kleiner 
Gadgets. Mit zusätzlicher Muniti- 
on oder Panzerung rüstet ihr euch 
beispielsweise besser für die be- 
vorstehenden Kämpfe aus. Aller- 
dings wirklich ausschließlich euch, 
Vorräte lassen sich nicht teilen. Ihr 
könnt also keine Munitionstaschen 
werfen oder schusssichere Westen 
verteilen. Für einen selbsterklärten 
Team-Shooter fanden wir das ein 
wenig kurz gedacht. 


Gönn dir mal ne Pause! 

Spannend ist hingegen das Ge- 
sundheitssystem der Operatoren. 
Jeder von ihnen verfügt über eine 


begrenzte Anzahl an Lebenspunk- 
ten. Wer aus einer Mission verletzt 
zurückkommt, startet mit einem 
Handicap ins nächste Match. Ihr 
solltet diesem Operator also lieber 
eine Ruhepause gönnen. Das mo- 
tiviert nochmal zusätzlich, neue Fi- 
guren auszuprobieren und mit ver- 
schiedenen Team-Konstellationen 
zu experimentieren. 

Spielerisch bietet Rainbow Six: 
Extraction viel Altbekanntes. Euch 
erwartet eben das bewährte Shoo- 
ter-Gameplay, das man auch schon 
aus Siege kennt: Ihr lugt vorsichtig 
um die Ecke, geht in Gefahrensitu- 
ationen in die Hocke, kundschaf- 
tet mit Drohnen die Gegend aus, 
wechselt zwischen verschiedenen 
Feuermodi, überrascht Gegner, in- 
dem ihr sie durch eine Wand hin- 
durch abballert oder verrammelt 
Türen und Fenster, um den Feind 
draußen zu halten. Kurz gesagt: 
Die Reihe bleibt ihrer taktischen 
Ausrichtung treu. Kommunikation 
und Koordination sind also auch 
in Extraction das A und O. Wer den 
Sprachchat und das Ping-System 
nutzt, um Mitspieler auf Gegner 
oder hilfreiche Objekte in der Ge- 
gend hinzuweisen, der steigert sei- 
ne Erfolgschancen ungemein. 

So stimmig dieses Konzept 
aber auch ist, die Umsetzung 
könnte hier und da noch etwas 
Feinschliff vertragen. Besonders 
das Gunplay wirkte in unserer 
Demo noch irgendwie unbefriedi- 
gend. Klar, eine grundlegende Bal- 
listik scheint es schon zu geben, 
eure Waffen verziehen etwa, wenn 
ihr wild den Abzug gedrückt hal- 
tet. Die Knarren fühlen sich aber 
einfach nicht kräftig genug an. 
Es fehlt der letzte Bums. Schüsse 
klingen nicht markig, Gegner ge- 
ben einem kaum Feedback. Sie 
taumeln nicht getroffen zurück 
oder verlieren Gliedmaßen, son- 
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dern fallen wie ein nasser Sack zu 
Boden. Hier wurden zu Gunsten 
des 16er-Stempels der USK zu vie- 
le Zugeständnisse gemacht. 


Wenig Kreativität, viel Anspruch 
Auch mit dem Gegnerdesign wa- 
ren wir noch nicht vollends glück- 
lich. Aus der Ausgangslage in Ex- 
traction hätte Ubisoft deutlich 
mehr machen können! Die neu- 
en Gegner, die sogenannten Ar- 
chæans — eine sich stetig wei- 
terentwickelnde Alien-Spezies 
— wirkten auf uns langweilig. Sie 
unterscheiden sich zwar spiele- 
risch voneinander: Neben den 
klassischen Nahkämpfern, den 
Grunts, gibt es etwa auch die bei 
Kontakt explodierenden Brea- 
cher, die Stachel-verschießen- 
den Spiker oder die Lurker, die 
ihre Alien-Kollegen mit Buffs ver- 
sehen. Bei ihrer Gestaltung hätte 
man aber ruhig etwas kreativer 
sein können. Die grauen Männ- 
chen haben beinahe schon etwas 
von Standard-Kanonenfutter wie 
man es aus Genre-Konkurrenten 
wie Earthfall kennt. 

Immerhin stellen die außerir- 
dischen Mistviecher eure Fähig- 
keiten auf eine ordentliche Probe. 
Gerade in den späteren Abschnit- 
ten setzen euch die Elite-Geg- 
ner ordentlich zu. Da hilft es 


auch nicht, dass ihr durch lautes 
Mündungsfeuer noch mehr Auf- 
merksamkeit auf euch zieht oder 
durch klebrigen Alien-Wuchs am 
Boden verlangsamt werdet. Wer 
die ultimative Herausforderung 
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Lauert hinter der nächsten Ecke der Tod? Um das herauszufinden, verfügen einige = 
Operatoren über eine Spezialfähigkeit, mit der die Umgebung gescannt wird. 


Eure Waffen önnen mit verschiedenen Aufsätzen an eure RE Vorlieben 


sucht, auf den warten später 
auch noch verschiedene Gefah- 
ren-Level oder Mutationen. Trotz 
gerade einmal zwei Karten zum 
Launch soll so keine Langeweile 
aufkommen. 


Grafisch nicht 

mehr als Mittelmaß 

Über andere Spielaspekte ist hin- 
gegen noch nicht so viel bekannt: 
Zum Thema Ingame-Käufe ließen 
die Macher bisher lediglich ver- 
lauten, diese seien „rein kosmeti- 
scher“ Natur. Was spezielle Fea- 
tures für PS5 und Xbox Series X 
betrifft, verriet uns Creative Di- 
rector Patrik Meth& lediglich, wir 
würden 120 Frames pro Sekun- 
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de und HDR-Unterstützung ge- 
boten bekommen — ähnlich wie 
bei Rainbow Six: Siege. Wirklich 
„Next Gen“ wird Extraction damit 
aber auch nicht aussehen. Da der 
Titel noch immer auf der gleichen 
Engine basiert wie sein geistiger 
Vorgänger, reicht es grafisch nicht 
für mehr als anständiges Mittel- 
maß. Extraction wirft einen nicht 
vom Hocker, man kriegt aber auch 
keinen Augenkrebs, wenn man 
länger auf den Bildschirm starrt. 
Hier und da konnten wir noch ein 
paar hakelige Animationen ent- 
decken, die sollte Ubisoft bis zum 
Release aber noch in den Griff be- 
kommen. So weit entfernt ist der 
übrigens gar nicht mehr. Rainbow 
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Six: Extraction wird bereits am 
16. September 2021 in den deut- 
schen Ladenregalen stehen. Ver- 
fügbar ist der Team-Shooter dann 
sowohl für die PS4 als auch die 
Playstation 5. Direkt ab Launch 
wird generationsübergreifendes 
Crossplay sowie Cross-Progressi- 
on zwischen den verschiedenen 
Plattformen möglich sein. 

DAVID BENKE 


„Das bisher Gesehene hat 
mich zugegebenermaßen 
enttäuscht“ 


David Benke Redakteur 


Der erste Trailer von Rainbow Six: Extraction 
hat mich damals durchaus angesprochen: 

Was Ubisoft auf der E3 2019 zeigte, wirkte 
stimmungsvoll — ein wenig gruselig, ein wenig 
actiongeladen. Da hatte ich mir eigentlich echt 


was von versprochen. Das (vorläufige) Fazit nach 
meiner knapp zweistündigen Remote-Demo-Ses- 


sion fällt nun aber eher etwas ernüchternd aus. 


Rainbow Six: Extraction ist kein schlechtes Spiel. 


Die grundlegenden Mechaniken, die breite Aus- 
wahl an Operatoren — das hat sich ja alles schon 
in Siege bewährt. Das PvE-Spielprinzip und das 
irgendwie etwas unkreative Setting haben aber 
nichts, was mir jetzt „Kauf mich!“ ins Gesicht 

schreien würde. In Sachen Koop-Shooter gibt es 
für meinen Geschmack dann doch spannendere 
Titel auf dem Markt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Nach einer kurzen Einfühung durch die Entwickler 


durften wir uns zusammen mit zwei deutschen 


Kollegen gute 90 Minuten an Extraction versuchen. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft Montreal 
eene 
SE AS 


play? | 08.2021 | 17 


vorschau play” 


ZElden Rin 


Der Messias lebt: Wir haben den neuen Trailer 
zu Elden Ring mit der Lupe untersucht! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Genau 
zwei Jahre nach der Ankündigung 
war es am 10. Juni 2021 endlich 
soweit: From Softwares nächstes 
Projekt, Elden Ring, wurde endlich 
in einem Gameplay-Trailer vorge- 
stellt. Das neue Action-Rollenspiel 
von Dark-Souls-Schöpfer Hideta- 
ka Miyazaki verlagert die fordern- 
den Kämpfe gegen morbide Mons- 
ter und gefallene Helden in eine 
düstere Open World, die unter an- 
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дегет von Game-of-Thrones-Au- 
tor George R. R. Martin mitgestal- 
tet wurde. 

Und dass der Fantasy-Exper- 
te auch weiterhin an Bord ist, se- 
hen wir bereits früh im neuen Trai- 
ler. Was genau seine Rolle ist? Wir 
wissen bisher, dass Martin primär 
für die Souls-typisch kryptische, 
tiefgründige Hintergrundgeschich- 
te der Spielwelt verantwortlich 
ist. Seine Arbeit am Spiel sei da- 


Der Erdenbaum ziert in vielen Bereichen der Spielwelt eindrucksvoll den 
Himmel. Ob wir ihn im Spielverlauf auch einmal aus der Nähe betrachten dürfen? 


18 | 08.2021 | play? 


her bereits mehr oder weniger ab- 
geschlossen, allerdings stehe er 
weiterhin mit den Entwicklern in 
Kontakt, wenn etwa neue Monster- 
designs oder Gameplay-Features 
entstehen. Man darf gespannt blei- 
ben, wie sehr sich Martins Wirken 
im fertigen Spiel auswirkt — vom 
realistischen Lied von Eis und Feu- 
er mit seinen eher dezenten Fanta- 
sy-Elementen ist Elden Ring jeden- 
falls weit entfernt. 


Auserkoren zum Underdog 

Von der verhüllten Frau, die wei- 
te Teile des Videos mit kryptischen 
Botschaften begleitet, werden wir 
als „Tarnished“ bezeichnet, was 
Bandai Namcos deutsche Website 
mit „Befleckter“ übersetzt. Wir ha- 
ben also nicht nur, wie zuvor mit 
„erwählter Untoter“, „Aschener“ 
oder „Träger des Fluches“, einen 
festen Titel, mit dem uns die an- 
deren Figuren vermutlich anspre- 
chen werden, sondern es gibt of- 
fenbar mehrere von uns! Logisch, 
dürfen wir doch auf Wunsch auch 
mit bis zu drei Mitstreitern im Koop 
ran. Die Bezeichnung „Befleckter“ 
schließlich lässt vermuten, dass wir 
wieder der Träger eines Fluchs bzw. 
einer Krankheit sind. Ob damit wohl 
wieder unsere ständigen Wieder- 


Anor-Londo-Flashbacks: Offenbar werden wir auch wieder prunkvolle Burganlagen 
erforschen. Im Inneren vermuten wir einen bockschweren Doppel-Bosskampf ... 
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Wie schon in vorherigen Serienteilen sehen wir spätere Ziele unserer Reise am 
Horizont. Der Weg dorthin dürfte mit unseren eigenen Leichen gepflastert sein. 


geburten erklärt werden oder die 
NPCs in der Spielwelt wie bei Seki- 
ro von einer Krankheit befallen wer- 
den, die von uns ausgeht? 

Kurz darauf sehen wir einen 
golden strahlenden Baum nebst 
zerfallener Burgruinen. Das ist der 
Erdenbaum, der in einigen Sze- 
nen des Trailers am Himmel thront. 
Dieser Baum erinnert uns stark an 
Yggdrasil aus der nordischen My- 
thologie, ein monumentales Gebil- 
de, das sämtliche Schichten des 
Universums auf seinen Ästen trägt. 
Laut Bandai Namco befinden wir 
uns in der sogenannten Zwischen- 
welt, in der der titelgebende Elden- 
ring zerstört wurde, aus dem dieser 
Baum entspringt. Im ersten Trai- 
ler erfuhren wir, dass der Ring „die 
Sterne befehligt“, was die „Golde- 
ne Ordnung“ sein dürfte, von der 
die verhüllte Frau spricht. 

Von den Infos auf der Website 
des Spiels können wir schlussfol- 
gern, dass es sich bei der Dame um 
die Königin der Zwischenwelt, Mari- 
ka, handelt. Deren Kinder haben die 
Fragmente des zerschmetterten El- 
denrings an sich gerissen und da- 
mit die göttliche Ordnung der Welt 
aus dem Gleichgewicht gebracht, 
was sich wohl unter anderem in 
der gestörten Schwerkraft manifes- 
tiert. Und da kommen wir ins Spiel: 
Laut Website sind wir serientypisch 
eigentlich schon tot und ausgesto- 
ßen, aber dennoch die letzte Hoff- 
nung, um wieder ein Gleichgewicht 
in der Welt herzustellen. Wie wir das 
anstellen? Mit einem Kampfsystem, 
dass ganz so aussieht, als würde 
es die Qualitäten aller vorherigen 
From-Software-RPGs mal wieder zu 
einem fordernden, facettenreichen 
Action-Fest vereinen! 


Die Legende von Pfiege 


Die größte Neuerung ist unser 
Reittier, welches wir schon in der 
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Cutscene am Anfang des Trailers 
sehen und das uns dementspre- 
chend über den Verlauf des Aben- 
teuers als fester, treuer Begleiter 
beistehen könnte. Unser reitbarer 
Untersatz erinnert an ein gedrun- 
genes Pferd oder ein Pony, nur, 
dass es noch mit zwei schicken 
Hörnern daherkommt. Ein Hin- 
weis auf mögliche Kampf-Fähig- 
keiten? Wir nennen die Mischung 
aus Pferd und Ziege hiermit jeden- 
falls offiziell Pfiege. Pfiege ist da- 
bei nicht nur optisch etwas Beson- 
deres, denn Reiten ließ uns From 
Software noch nie. Die eindrucks- 
vollen, weitläufigen Landschaf- 
ten sind wie geschaffen für Pfie- 
ge und auch für den Zweikampf 
gegen andere, auf hornlosen Pfer- 
den reitende Krieger eignet es 
sich hervorragend. Im Trailer se- 
hen wir auch, dass Pfiege sich auf 
Kommando unter uns materiali- 
siert, an speziellen Punkten viel 
eleganter als ein Skyrim-Ross Ber- 
ge erklimmt und sogar wie Odins 
Pferd Sleipnir grazil durch die Lüf- 
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Zittert vor Ehrfurcht! From Software weiß, wie man Drachen inszenatorisch den 
gebührenden Respekt zollt. Hoffentlich funktioniert auch die Kamera ordentlich. 


te schweben kann. Sehr nützlich 
bei einem Drachen, der offenbar 
die Naturgewalten selbst kontrol- 
liert, vielleicht durch ein Fragment 
des Eldenrings. 


From-Software-Ehrenrunde 
Ob er eines von Königin Mari- 
kas Kindern ist, die uns serienty- 
pisch wieder am Ende größerer 
Abschnitte der Welt gegenübertre- 
ten dürften? Bei dem mit unzähli- 
gen Armen bewachsenen Kronen- 
träger, der uns später im Trailer 
verspottet und den wir schon aus 
der ursprünglichen Ankündigung 
kennen sind wir uns diesbezüg- 
lich recht sicher. Auch die anmu- 
tige, Walküren-ähnliche Frau mit 
dem mechanischen Arm aus der 
Ankündigung feiert ihr Comeback. 
Da sie uns aber wenig später zum 
menschlichen Kebab macht ist die 
Zusammenarbeit mit ihr wohl fürs 
erste vom Tisch. 

Wie also gestaltet sich das Ga- 
meplay zu Fuß, das im Trailer und 
damit wohl auch im fertigen Spiel 


den größten Raum einnimmt? Klas- 
sisch actionreich und mit jeder 
Menge Features, die wir aus den 
diversen From-Software-Vorgän- 
gern kennen. Wir erkunden finste- 
re Verliese, die wir auf Wunsch mit 
einer Fackel ausleuchten dürfen 
und begegnen grotesken Monstern 
und Menschen in adrenalinreichen 
Kämpfen, die vor allem im eins ge- 
gen eins brillieren. Blocken und 
Ausweichen sind natürlich wieder 
an Bord, Finisher mit meterlangen 
Blutfontänen ebenso. Der weiß- 
haarige Standart-Schwertkämpfer, 
der im Großteil des Trailers zu se- 
hen ist, macht From-Software-ty- 
pisch den Cover-Helden, aber kei- 
ne Sorge: Wir dürfen uns wieder 
auf jede Menge verschiedene Bu- 
ilds freuen! 

In kurzen Schnipseln sehen 
wir etwa einen akrobatischen Nin- 
ja, einen Bogenschützen und die 
klassisch in schickem Blau gehal- 
tene Zauberei. Ob all das auch zu 
Pfiege möglich ist, steht noch in 
den Sternen. Bei der spektakulä- 
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Der Wolfsritter könnte eine Berserk-Referenz sein, oder der auferstandene Fan- 
Liebling Artorias. Dessen Design nam auch schon Bezug auf den Manga-Klassiker. 


ren Szene mit dem Drachen hält 
der Spieler jedoch höchstwahr- 
scheinlich einen Zauberstab in 
der Hand, was uns diesbezüglich 
schon mal zuversichtlich stimmt! 
Außerdem wieder mit dabei sind 
Peitschen, die diesmal hoffentlich 
nützlicher sind als in vorherigen Ti- 
teln, sowie Hämmer und Doppel- 
waffen. Bei genauerem Hinsehen 
in der entsprechenden Szene stel- 
len wir fest: Das sind zwei verschie- 
dene Schwerter. Das bisher nur in 


\Vleinundg 
„Elden Ring kombiniert 
die besten Elemente 
seiner Vorgänger.“ 


Stefan Wilhelm volontär 
Г y d 


Beim Barte von Andre dem Schmied, der Trailer 
war ja richtig vollgestopft! Elden Ring sieht zwar 
verständlicherweise nicht ganz so überwältigend 
aus wie das Remake von Demon’s Souls, aber die 
fantastisch designten Monster und Figuren, die 
märchenhafte Spielwelt und die düster-packende 
Atmosphäre haben mich mehr als überzeugt. Dass 
das Spiel viele Aspekte seiner Vorgänger über- 
nimmt und sie zu einer Art Best-Of von From Soft- 
ware vereint, stört mich kaum, denn den Japanern 
kann in diesem Genre einfach keiner das Wasser 
reichen. Besser, seiner Linie treu zu bleiben, als 
sich krampfhaft zu verändern. Vor allem, wenn 
diese Linie so hervorragend funktioniert! Ich hoffe 
nur, dass Elden Ring seine Weltkarte eher klein 
und dafür interessant hält, und nicht dem inhalts- 
leeren Größenwahn der meisten westlichen Open 
Worlds verfällt. Außerdem dürfen trotz offener 
Welt clever designte Dungeons mit Abkürzungen 
und sinnvoll von Hand platzierten Gegnern nicht 
fehlen. Ansonsten befürchte ich, dass die traditio- 
nell nicht besonders helle Gegner KM zu einfach zu 
überlisten sein könnte. Mehr Optionen nehme ich 
dankend an, aber ich will die Feinde nicht völlig 
aushebeln können! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die größten Souls-Experten unserer 
Redaktion an den E3-2021-Trailer von Elden Ring 
gesetzt und in jeder Szene ganz genau hingesehen! 


HERSTELLER Bandai Namco 


TERMIN 21. Januar 2022 
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Dark Souls 2 mögliche freie Kom- 
binieren zweier Waffen eines ähn- 
lichen Typs, dann inklusive neuem 
Moveset, könnte also in Elden Ring 
zurückkehren. Außerdem konnten 
wir Klauenhandschuhe erspähen. 


Herausfordernd genug? 

Was hingegen stark an die coolen 
Alternativmodi der Dark-Souls- 
3-Waffen erinnert, die aus einigen 
Klingen und Keulen echte Unikate 
machten, ist etwa eine Szene mit 
dem ausfahrbaren Magieschwert. 
Starke Sekiro-Assoziationen 
weckt schließlich ein sehr kurzer 
Schleich-Ausschnitt. Ob der Spie- 
ler im Trailer nun lediglich den Ste- 
alth-Kill vermasselt oder ob es tat- 
sächlich keine Backstabs mehr 
gibt? Ein PvP-Modus, in der Ver- 
gangenheit das Anwendungsge- 
biet Nummer eins fürs hinterrücks 
Erstechen, wurde immerhin be- 
reits bestätigt. In Sekiro konnten 
wir zudem erstmals jederzeit per 
Knopfdruck springen, was allem 
Anschein nach in Elden Ring zu- 


Finish him: Die Walküre scheint 
uns nicht wohlgesonnen zu 
sein. Wir hoffen, dass wir ihre 
markante Rüstung selbst 
anziehen dürfen! 


FOR HOW ELSE IS A CHAMPION, ОКУ LORD, TO BE BORN? 
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Das erstmals in Sekiro eingeführte Stealth-System feiert offenbar seine 
Rückkehr. Auch interessant: die Karawane, die wir vielleicht überfallen dürfen. 


rückkehrt. Und zu guter Letzt: Eine 
Referenz auf den von Kreativkopf 
Hidetaka Miyazaki hochgeschätz- 
ten Manga-Klassiker Berserk darf 
natürlich auch nicht fehlen. Im 
Trailer zu sehen in der Szene mit 
dem ikonischen Wolfsritter. 

In einem Interview mit dem ja- 
panischen Gaming-Magazin Fa- 
mitsu kündigte Kreativkopf Hi- 
detaka Miyazaki zudem leichte 
Überarbeitungen bei der Schwie- 
rigkeit des Spiels an. So soll die 
Open-World-Struktur vielfältige 
Möglichkeiten bieten, an Gegner 
heranzutreten, etwa per Stealth- 
System oder Fernkampf. Viele Bos- 
se ließen sich zudem auf Wunsch 
umgehen, falls man seinen Cha- 
rakter vorher verbessern möch- 
te. Kooperatives Spielen soll nun 
simpler und benutzerfreundlicher 
vonstattengehen, als in vorheri- 
gen Titeln. Wählbare Schwierig- 
keitsgrade gibt es jedoch weiter- 
hin nicht, und der Anspruch soll 
in etwa auf dem Niveau von Dark 
Souls 3 liegen. Insgesamt wolle 
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man mehr Spielern ermöglichen, 
das Ende zu sehen. Wir finden: 
Die Titel nur durchzuspielen, war, 
von Sekiro mal abgesehen, bisher 
nie das Hauptproblem. Viel häufi- 
ger waren es die optionalen Bosse 
und vor allem die Erweiterungen, 
die uns absolut alles abverlang- 
ten — siehe Bloodborne: The Old 
Hunters oder die beiden Add-ons 
zu Dark Souls 3. Eine relativ frei 
wählbare Reihenfolge der Bosse, 
wie wir sie in Elden Ring vermuten, 
bietet darüber hinaus jede Menge 
Möglichkeiten für Challenge-Runs. 
Daher lassen wir die Mistgabeln 
und Fackeln vorerst stecken, denn 
nach einem Spaziergang sieht das 
Spiel nicht aus! 

Und zum Schluss noch eine 
gute Nachricht für alle From-Soft- 
ware-Junkies, die es kaum noch 
erwarten können: Elden Ring er- 
scheint bereits am 21. Januar 
2022 für PS4 und PS5. Besitzer 
der Current-Gen-Version können 
zudem gratis zur PS5-Version up- 
graden. Halleluja! STEFAN WILHELM 


_ 
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Mit Riders Republic 
kündigte Ubisoft 
2020 einen geisti- 
gen Nachfolger zur 
MMO-Extremsport- 
Simulation Steep 
an. Im Vorfeld der 
E3 gab es nun neue 
Informationen. 


Stellt euch die Extrem- 
sport-Simulation Steep vor. Nur 
eben nicht bloß mit Skiern und 
Snowboards, sondern auch mit 
Mountainbikes, Wingsuits und 
Fallschirmen — dann habt ihr Ri- 
ders Republic! Der riesige Multi- 
player-Outdoor-Spielplatz wurde 
im vergangenen September im 
Rahmen eines Ubisoft-Forward- 
Livestream vorgestellt und soll 
Spielern die ideale Möglichkeit 
bieten, sich mit Gleichgesinnten 
zusammenzutun, in abgefahre- 


nen Wettbewerben miteinander 
zu konkurrieren und einfach nur 
jede Menge Spaß zu haben! 

Aus dem für Februar 2021 an- 
gepeilten Release wurde aller- 
dings nichts. Stattdessen wurde 
der Titel ins nächste Fiskaljahr 
verschoben. Nun haben sich die 
Macher von Ubisoft Annecy end- 
lich mit neuen Infos an die Öf- 
fentlichkeit gewandt, umfangrei- 
che Einblicke in ihr neues Werk 
gewährt und dabei gezeigt, wor- 
auf sich Multiplayer- und Sport- 


Fans in den kommenden Mona- 
ten freuen dürfen. 


Into the Wild 

Der Star von Riders Republic ist na- 
türlich die Spielwelt. Die verspricht 
epische Szenerien, atemberauben- 
de Ausblicke und in klassischer 
Ubisoft-Manier natürlich: jede 
Menge zu entdecken und noch 
viel mehr zu tun. Inspiriert wurde 
die Map von den Vereinigten Staa- 
ten, oder besser gesagt sieben der 
berühmtesten US-Nationalparks 


wie Yosemite, Bryce Canyon oder 
Zion. Deren Umgebungen wur- 
den auf Basis von Reliefkarten und 
GPS-Daten im Maßstab 1:1 nach- 
gebaut. Ihr könnt also Sehenswür- 
digkeiten wie Angels Landing oder 
Delicate Arch aus nächster Nähe 
bewundern oder auf ihnen herum- 
klettern. Das erinnert mit den pas- 
senden Kamerafahrten fast ein 
wenig an die Aussichtspunkte aus 
Assassin’s Creed. 

Statt die Karte freizuschalten, 
versorgen euch die Naturwunder 
allerdings mit ein paar netten klei- 
ne Lektionen in Sachen Geogra- 
phie. Zu jedem der insgesamt 45 
Wahrzeichen gibt es einen kurzen 
Text mit lustigen Fun Facts, bei- 
spielsweise „Dieser Sandsteinbo- 
gen ist auch auf dem Nummern- 
schild des Bundesstaates Utah zu 
sehen“ oder „Hier sind die Park- 
plätze stets knapp und die Schlan- 
ge vorm Klo riesig“. Von diesen In- 
fohäppchen abgesehen gibt es 
aber natürlich noch einiges mehr 
zu entdecken. Mit Sammelobjek- 
ten, Relikten oder Stunt-Heraus- 
forderungen wollen euch die Ent- 
wickler dazu motivieren, auch 
abseits der ausgetretenen Pfade 
auf Erkundungstour zu gehen und 
Flora und Fauna kennenzulernen. 

Dabei könnte euch auch auf- 
fallen, dass sich Entwickler Ubi- 
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Offiziell bestätigt wurde die Info noch nicht, der gluten Ansatz ү 
А Republic legt aber nahe, баз eine dauerhafte Internetverbindung benötigt \ Wmd. 


soft Annecy ein paar künstlerische 
Freiheiten bei der Gestaltung der 
Spielwelt erlaubt hat. Die Open 
World von Riders Republic ist kei- 
ne exakte Nachbildung, sondern 
eher eine Verschmelzung der Vor- 
bilder, die perfekt auf das The- 
та Outdoor-Extremsport zuge- 
schnitten wurde. Heißt: Ihr könnt 
in Windeseile von der staubigen 
Canyon-Landschaft mit perfekten 
Downhill-Strecken rüber auf den 
verschneiten Berggipfel voller ver- 


F Riders Republic wird zwei unterschiedliche Du bieten: einen für d 
Anfänger und einen für Profis. Die Controller sollen zudem frei belegbar sein. 2 


lockender Felsvorsprünge hüpfen. 
Selbst die etwas urbaneren Ge- 
genden sind mit Schildern, Ram- 
pen und Geländern gespickt, die 
geradezu zum Tricksen einladen. 


Niemals allein, immer online 

Navigieren könnt ihr die riesige 
Karte, die anscheinend bereits 
jetzt mit Events zugepflastert ist, 
per Minimap oder Kompass am 
oberen Bildschirmrand. Wer keine 
Lust hat, bis zum nächsten Weg- 


punkt zu laufen, der wechselt wie 
in Steep dynamisch zwischen sei- 
nen Sportgeräten. Für weite Stre- 
cken stehen auch ein Schneemobil 
und ein Paraglider zur Verfügung. 
Oder ihr nutzt eben die Schnell- 
reisefunktion. Über die erreicht 
ihr auch ganz einfach den zentra- 
len Treffpunkt des Spiels, die Ri- 
ders Ridge. In diesem Social Hub 
könnt ihr Tricks lernen, die News 
checken, Kreationen mit der Welt 
teilen, wöchentliche Challenges 
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In Riders Republic werdet ihr einige offizielle Offroad-Wettbewerbe nachspielen 
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können, beispielsweise das Mountainbike-Event Red Bull Rampage. 


meistern oder euch mit anderen 
Spielern kurzschließen. Offen- 
sichtlich setzt Ubisoft noch ein- 
mal deutlich mehr Fokus auf die 
soziale Komponente im Erlebnis. 
„Unser Spiel ist eine Communi- 
ty“, erklärten uns die Macher in ei- 
ner Pressepräsentation. Man kann 
also wohl davon ausgehen, dass 
zum Launch auf ein Always-On- 
System gesetzt wird. 

Das ist für reine Offline-Spie- 
ler zwar ziemlich nervig, bietet 
dem Rest allerdings die Möglich- 
keit, so gut wie alle Spielmodi mit 
anderen Ridern zusammen zu er- 
leben. Und davon gibt es einige! 
Bisher stellte Ubisoft etwa die On- 
line Cups vor, eine Art Ranked- 
Multiplayer, in dem ihr um einen 
Platz auf der globalen Highscore- 
Liste kämpft. Dazu gesellen sich 
aber auch noch diverse PvP- und 
Free-for-all-Spielvarianten. Ein be- 


sonderes Schmankerl sollen die 
stündlich stattfindenden Massen- 
startrennen sein. Die bieten ge- 
nau das, was der Name verspricht: 
über 50 Teilnehmer, die sich auf 
einer Strecke tummeln und versu- 
chen, bei all dem Chaos möglichst 
heil im Ziel anzukommen. Dabei 
wird fließend zwischen verschie- 
denen Terrains und Sportarten 
hin- und hergewechselt. Ihr startet 
also beispielsweise auf dem Snow- 
board, switcht dann zum Wingsu- 
it und geht auf dem Fahrrad zum 
Schlussspurt über! Das klingt auf 
dem Papier nach einer Menge 
Spaß, auch wenn PS4 und Xbox 
One wohl nur mit rund 20 Spielern 
gleichzeitig rechnen dürfen. 

Im Tricks Battle sind es sogar 
nur zwölf Teilnehmer. Hier treten 
zwei Sechserteams in einer ab- 
gesteckten Arena gegeneinander 
an und müssen die Punktzahl des 


Verrückte Kostüme dürfen in Riders Republic natürlich nicht fehlen. Bereits 
jetzt könnt ihr im Ubisoft-Store Häschen- oder, Totenkopf-Outfits kaufen. 
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Wie in Steep könnt ihr beim Erkunden der Spielwelt dynamisch" ‘i 
zwischen verschiedenen Sportgeräten wie Ski und Fahrrad wechseln. % 


anderen übertrumpfen. Der Clou: 
Ähnlich wie im Graffiti-Modus aus 
Tony Hawk’s Pro Skater könnt ihr 
mit gestandenen Flips, Grinds und 
Spins ganze Levelabschnitte in eu- 
rer Farbe einpinseln und so zusätz- 
liche Multiplikatoren freischalten. 


Mehr Arcade als Simulation 
Spielerisch erinnert das Ganze 
unter anderem an die frühen SSX- 
Spiele aus dem Hause EA. Zumin- 
dest das Snowboarden in Riders 
Republic scheint nicht unbedingt 
auf Realismus getrimmt zu sein. 
Viel mehr stehen rasante Action, 
fette Kombos und krasse Tricks 
im Mittelpunkt. Die Moves variie- 
ren übrigens je nach Sportgerät. 
Ski, Mountainbike, Wingsuit und 
Co. verfügen alle über eine eigene 
Freestyle-Palette mit jeweils zwölf 
individuellen Spezialmanövern. 
Wie genau die sich steuern, das 


konnten wir jedoch noch nicht in 
Erfahrung bringen. Ubisoft versi- 
cherte aber bereits, man wolle eine 
möglichst zugängliche Spielerfah- 
rung bieten. Entsprechend könnt 
ihr nicht nur eure Tastenbelegung 
frei wählen, es gibt auch zwei un- 
terschiedliche Bedienungsmodi: 
Im Auto-Modus müsst ihr die Tricks 
nur beginnen und das Spiel stellt 
sicher, dass ihr eine perfekte Lan- 
dung hinlegt. Man greift euch also 
bei Sprungweite, -höhe und Flug- 
bahn unter die Arme oder unter- 
stützt eure Balance beim Grinden. 
Im manuellen Modus habt ihr hin- 
gegen die vollständige Kontrolle, 
euer Erfolge oder Misserfolg liegt 
also ganz allein in euren Händen. 
Ihr müsst euch selbst um die Posi- 
tion eures Boards oder den richti- 
gen Moment zum Absprung küm- 
mern. Für einen gestandenen Trick 
bekommt ihr dafür aber auch zu- 
sätzliche Boni. 


Ich will der Allerbeste sein! 

Wer absolut gar keinen Bock 
auf andere Spieler hat, der kann 
schließlich auch noch private Ses- 
sions mit Freunden starten oder 
sich voll und ganz der Karriere 
widmen. Diese zeichnet ein recht 
vertrautes Bild: Ihr seid ein viel- 
versprechendes Jungtalent im Ex- 
tremsport-Bereich, das den Auf- 
stieg an die Weltspitze packen will. 
Soweit, so Klischee. Spannend ist, 
dass ihr dabei zwischen sechs ver- 
schiedenen Disziplinen wie Bike 
Freestyle, Ski Racing oder Rocket 
Wingsuit wählen könnt, die alle ei- 
gene Karrierepfaden bieten. Dabei 
ist mal Geschwindigkeit, mal Ge- 
schicklichkeit gefragt. Das sorgt 
für Abwechslung und ist zudem 
schick in Szene gesetzt. Wenn ihr 
mit eurem Mountainbike einen 
Hügel hinunter rast, euch die Fans 
am Streckenrand zujubeln und 


der Kommentator von RidgeTV im 
Hintergrund auf euren Backflip 
steil geht, fühlt man sich wie der 
absolute Superstar. 

Damit ihr auch wirklich einer 
werdet, stellt euch das Spiel ei- 
nen Mentor an die Seite: Brett 
Nale, Freeride-Veteran und der 
wohl beste Multi-Sportler aller Zei- 
ten. Brett gibt euch einige hilfrei- 
che Tipps, verschafft euch exklu- 
sive Sponsorendeals oder Zutritt 
zu den heißesten Veranstaltun- 
gen der Szene. Zu denen gehören 
auch ganz besondere Boss-Events 
oder Großereignisse, die teilwei- 
se sogar auf echten Wettbewer- 
ben basieren. Wer ganz groß raus- 
kommt, darf beispielsweise auch 
am Red Bull Rampage oder den X- 
Games teilnehmen. 

Für jeden Sieg, für jede abge- 
schlossene Challenge sammelt ihr 
Sterne, mit denen ihr wiederum 
neue Rennen oder neue Ausrüs- 
tung freischaltet. Als Multiplayer- 
Titel legt Riders Republic enor- 
men Wert darauf, dass ihr euch 
mit eurem ganz eigenen Style von 
der Masse abhebt. Entsprechend 
erwarten euch Unmengen an An- 
passungsmöglichkeiten — sowohl 
für euren Charakter als auch euer 
Sportgerät. Ihr könnt die teuren 
Markenklamotten von Burton und 
Rossignol auftragen, euch in Bär- 
chen-Kostüme zwängen oder fe- 
sche Emotes zur Schau stellen. 
Wer es ganz abgefahren haben 
will, kann sein Mountainbike auch 
gegen einen fahrenden Hot-Dog- 
Stand tauschen und damit die Pis- 
te hinunter brettern. Die Werte die- 
ser neuen fahrbaren Untersätze 


sollen sich im Spielverlauf sogar 
noch weiter verbessern lassen. Je- 
der passt also zu einem ganz indivi- 
duellen Spielstil. 


Schon wieder Fornite-Look? 

Ob einem dieser flippig bunte Stil 
zusagt, ist natürlich Geschmacks- 
sache. Er passt aber in den ak- 
tuellen Trend, der zuletzt bereits 
Destruction Allstars, Roller Cham- 
pions oder Knockout City hervor- 
gebracht hat. Und ganz ehrlich: In 
sich wirkt das Setting stimmig, wie 
eine skurrile Mischung aus Forza 
Horizon und Tomorrowland. Gra- 
fisch haut Riders Republic zwar 
wohl niemanden vom Hocker, au- 
genscheinlich setzt Ubisoft noch 
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Auf der Playstation 5 werden bis zu 50 Spieler an einem Rennen teilnehmen 
2 können, auf der etwas in die Jahre gekommenen PS4 sind es nur um die 20. @ 
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Der Fokus von Riders Republic liegt auf dem gemeinsamen Erkunden 
der Spielwelt, es wird aber auch eine Kampagne für Solo-Spieler geben. 
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immer auf die ANVIL-Engine, die 
bereits vor knapp fünf Jahren bei 
Steep zum Einsatz kam. Wenn wir 
auf Next-Gen-Konsolen mit den 
angekündigten 60 Bildern pro Se- 
kunde, AK-Auflösung und einem 
dynamischen Wechsel zwischen 
First- und Third-Person-Perspekti- 
ve rechnen dürfen, würde uns das 
fürs Erste aber schon mal reichen. 

Ob es tatsächlich so kommen 
wird, davon können wir uns voraus- 
sichtlich bereits in den kommen- 
den Wochen selbst überzeugen. 
Ubisoft plant nämlich noch vor der 
finalen Veröffentlichung diverse 
Beta-Tests, in denen Riders Repu- 
blic gespielt werden kann. Als neu- 
es Releasedatum ist nun der 02. 


September 2021 angepeilt. Dann 
soll der Outdoor-Extremsport- 
Spielplatz für PC, PS4, PS5, Xbox 
One, Xbox Series X und Google Sta- 
dia erscheinen. Außerdem wird er 
ab dem ersten Tag auch im haus- 
eigenen Abo-Service Ubisoft+ ent- 
halten sein. DA 


апве г 


David Benke Redakteur 


Was ich bisher von Riders Republic zu sehen 
bekommen habe, machte einen echt ordent- 
lichen Eindruck. Der Titel scheint wie eine 
logische Weiterentwicklung von Steep: noch 
größere Welt, noch mehr Sportarten, noch mehr 
Spieler. Das kann eine Menge Laune machen, 
besonders zusammen mit Freunden. Die Frage 
bleibt aber: Hat Ubisoft Annecy auch an anderer 
Stelle genug Veränderungen im Vergleich zum 
geistigen Vorgänger vorgenommen? Die Winter- 
sport-Simulation verlor nach gut 15 Stunden 
ihren Reiz, das Maximallevel war erreicht, die 
meisten Challenges waren abgeschlossen. Die 
Motivation, da noch weiterzuspielen hielt sich 
in Grenzen. Wenn Riders Republic schafft, das 
besser zu machen, bin ich zuversichtlich, dass 
uns hier im Herbst eine launige Mehrspieler- 
Sause ins Haus steht. 


Da 
Wir bekamen bereits vor der E3 eine exklusive 
Presse-Präsentation zu Riders Republic zu sehen. 
Wir sind halt echte VIPs ... 
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Das neue Battlefield bringt einschneidende Veränderungen für die Shooterserie. 
Wir fassen die Neuerungen zusammen und verraen, was das für die Serie bedeutet. 


EGO-SHOOTER | Battlefield! Die- 
ser Name steht im Genre der Multi- 
playershooter seit fast 20 Jahren für 
ein Gefühl. Das Gefühl, gerade haar- 
scharf eine völlig verrückte Situation 
überlebt zu haben. Das Gefühl, ge- 
meinsam im Team mit Sanitätern, 
Sturmsoldaten, Aufklärern, Pionie- 
ren, Panzerfahrern, Kampfpiloten 
usw. etwas zu erreichen. Oder kurz 
gesagt: Das Gefühl, mittendrin, aber 
trotzdem Teil von etwas Großem zu 
sein. Dabei gab es aber klare Regeln, 
auf die man sich als Spieler verlas- 
sen konnte. Mit Battlefield 2042 
werden einige dieser Regeln verän- 
dert und andere sogar komplett auf- 
geweicht. Damit steht Battlefield 
eine der größten Umstrukturierun- 
gen der Seriengeschichte bevor. 


Drei Spielmodi — Kein Singleplayer 
Doch fangen wir von vorn an. Batt- 
lefield 2042 ist der mittlerweile 12. 


Teil der Hauptreihe und soll noch 
am 22. Oktober 2021 für PC, PS5, 
PS4, Xbox One und Xbox Series X/S 
erscheinen. Es verlagert den Schau- 
platz in die nahe Zukunft des Jah- 
res 2042. Eine massive Ressour- 
cenknappheit von grundlegenden 
Dingen, wie Nahrung und Wasser, 
hat eine gigantische Flüchtlingskri- 
se ausgelöst. So groß, dass sie sich 
organisiert und eine eigene Partei 
in der Weltpolitik bildet, die von den 
Weltmächten Russland und USA 
ausgenutzt wird. Denn unter den 
Geflüchteten finden sich zahlreiche 
Soldaten, die ihre Dienste zur Ver- 
fügung stellen. 

Eine explosive Ausgangslage, die 
jedoch nicht für eine packende Story 
genutzt wird. Eine Singleplayerkam- 
pagne wird es in Battlefield 2042 
nicht geben. Dafür wird der neueste 
Serienteil seinen Fokus auf den Mul- 
tiplayer legen und sich in drei Teile 


Hatt unterwegs: Natürlich wird es wieder Fahrzeuge 


geben, mit denen man über die Karte fetzt 
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gliedern, von denen wir in unserer 
Präsentation den klassischen Multi- 
player begutachten durften. 


Was ändert sich im Multiplayer? 

Zu Release stehen zwei Spielmo- 
di — Eroberung & Durchbruch — 
zur Verfügung. Gespielt wird auf 
sieben Karten, die nach Release 
per Live-Service erweitert werden. 
Eine der größten Neuerungen, die 
Battlefield 2042 mitbringt ist die 
Spielerzahl. Zum ersten Mal in der 
Geschichte der Serie können bis 
zu 128 Spieler gleichzeitig in ei- 
nem Match sein. Zumindest auf PC 
und Next-Gen-Konsolen. Auf Xbox 
One und PS4 sind weiterhin nur 64 
Spieler möglich. Die Erhöhung wün- 
schen sich Fans schon seit einigen 
Jahren, doch bedeuten mehr Spie- 
ler nicht gleich mehr Spaß. Schon 
2011 verriet der damalige CEO von 
DICE Patrick Söderlund, dass mehr 
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Spieler durchaus möglich wären, es 
dann aber nur bedingt Spaß macht. 
128 Spieler auf einem Server müs- 
sen vernünftig geleitet werden, 
sonst bricht das pure Chaos aus 
und Frust macht sich breit. 
Deswegen erweitert DICE die 
Karten des Multiplayermodus um 
ein Vielfaches. Die neuen Maps ge- 
hören allesamt zu den größten der 
Seriengeschichte und sollen ab- 
wechslungsreich ausfallen. Auf der 
Karte Kaleidoscope beispielsweise 
seid ihr in einer südkoreanischen 
Stadt unterwegs. Dabei warten 
Hochhäuser für Scharfschützen 
zwischen weiten Stadtgebieten für 
Fahrzeuge, aber auch ein unterirdi- 
sches Bunkersystem bietet Raum 
für den Close-Quarters-Infanterie- 
kampf. Außerdem baut DICE den 
beliebten Eroberungs-Modus um. 
Anstatt nur Flaggen zu erobern, 
wird ein übergeordnetes Sektoren- 


Spezialist: Die RES af werden durch ein $редайзїепвузїет 
ersetzt. Der gute Boris hier hat ein Geschütz, das er fernsteuern kann, gjectronic Arts 


Größenwahnsinn: Battlefield 2042 wird fast durchweg 


die größten Karten der Seriengeschichte beinhalten. 


system eingebaut. Habt ihr die ver- 
schiedenen Flaggen eines Sektors 
erobert, gehört er eurem Team und 
bringt Boni. Um ewige Latscherei 
zu ersparen, ist es möglich, Fahr- 
zeuge an Ort und Stelle zu rufen, 
die dann per Fallschirm abgewor- 
fen werden. Hier muss sich noch 
zeigen, wie DICE das limitert. Es 
würde die Gefährte an sich ziem- 
lich entwerten, wenn sich 128 
Spieler einen Jeep rufen. 


Die Klassen sind Tod — lang 
leben die Klassenspezialisten 

Die vermutliche größte Ände- 
rung betrifft die Klassen, denn die 
gibt es nicht mehr. Okay, erst Mal 
durchatmen. Ja, die vier, seit jeher 
Battlefield definierenden Klassen 
Sanitäter, Sturmsoldat, Aufklärer 
und Pionier sind Geschichte. Er- 
setzt werden sie durch die soge- 
nannten Spezialisten. Die gliedern 
sich zwar weiterhin grob in die be- 
kannten Gruppierungen, unter- 
scheiden sich aber stärker. Jeder 
Spezialist hat eine Spezialität und 
eine Eigenschaft. Beim Aufklärer 
Casper sind das beispielsweise 
eine Drohne und ein Bewegungs- 
melder. Vergleichen lässt sich die- 
ses System mit den Operators aus 
Rainbow Six: Siege. 

Waffentechnisch seid ihr da- 
bei nicht eingeschränkt, denn je- 
der Spezialist kann auch jede Waffe 
tragen. Damit lässt sich die eigene 
Spielart wesentlich besser ausdif- 
ferenzieren. Für diesen Abwechs- 
lungsreichttum muss DICE die 
Waffen aber extrem genau ausba- 
lancieren, sonst finden die Spieler 
schnell übermächtige Charakterbu- 
ilds und die Varianz ist dahin. 

Auch bei einem weiteren Punkt 
machen wir uns noch Sorgen um 
die Varianz. Während in früheren 
Battlefields namenlose Soldaten 
unterwegs waren, gibt es nun zu 
Release zehn verschiedene Spe- 
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zialisten für 128 Spieler. Die Ge- 
fahr eines „Angriffs der Klonkrie- 
ger“ ist also hoch, Auf Nachfrage 
im Interview konnte uns DICE noch 
nichts Genaues dazu sagen, doch 
solle man definitiv mit Customi- 
zation rechnen. Inwieweit die kos- 
metischen Anpassungen ausfallen, 
steht aber noch in den Sternen. 


Bots, Wetter, Levolution 

EA und DICE werfen aber nicht al- 
les über den Haufen, was Battle- 
field ausgemacht hat. Es kommen 
sogar ein paar alte Tugenden wie- 
der. Für die Leute, die sich einen 
Singleplayer gewünscht haben, 
kehren die guten alten Bots aus 
dem Ruhestand zurück. Jede Mul- 
tiplayerkarte lässt sich allein oder 
im Squad bestreiten. Die restli- 
chen Plätze auf der eigenen und 
gegnerischen Seite werden dann 
mit Kl-Soldaten aufgefüllt. Eben- 
falls wieder mit dabei ist die Zer- 
störung samt „Levolution“. Diesen 
Begriff hat Battlefield 4 einge- 
führt. Darunter versteht man grö- 
Bere Events innerhalb eines Mat- 
ches, die das Spielfeld nachhaltig 
verändern. Battlefield-Vetera- 
nen erinnern sich noch wohlig an 
das einstürzende Hochhaus in 
Schanghai. Die Zerstörung an sich 
bekommt zusätzlich noch einen 
dynamischen Faktor mit dem Wet- 
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Hoch hinaus: Auch fliegend seid ihr unterwegs. 
Battlefield 2042 wird Helikopter und Jets bieten. 


ter. Das kann sich wie in vorheri- 
gen Serienteilen verändern und 
plötzlich zu einem Sturm werden. 
Neu ist jetzt, dass es sogar Wet- 
terkatastrophen geben wird. Auf 
manchen Karten bildet sich bei- 
spielsweise ein Tornado, der di- 
rekten Einfluss auf die Spielwelt 
hat. Wer also mit seinem Jeep mit- 
ten in der Einzugschneise des Wir- 
belsturms steht, wird gnadenlos 
hochgezogen und herumgewir- 
belt. Allgemein macht die Technik 
einen sehr guten Eindruck. Zwar 
konnten wir die Action nur in Trai- 
lern und auf Screenshots sehen, 
doch macht allein die Farbgebung 
sehr viel mehr richtig, als noch in 
der grausamen Ankündigung von 
Battlefield 5. Wir sind zuversicht- 
lich, dass DICE wieder eine Men- 
ge aus ihrer Frostbyte-Engine 
herausholen wird. Vor allem die 
Physik scheint im Hinblick auf die 
Tornados aber ein großes Upgrade 
erhalten zu haben. 


Was ist mit Mikrotransaktionen? 
Jetzt haben wir in dieser Pre- 
view schon öfters erwähnt, dass 
es nach Release noch neue Kar- 
ten, Spezialisten und mehr geben 
wird. Dafür setzt Battlefield 2042 
wie schon der Vorgänger auf ein 
Live-Service-Modell mit verschie- 
denen Saisons. Neu dabei im Mo- 


Eingedellt: Für die Serie typisch ist natürlich wieder die zerstörbare 
Umgebung dabei. Die wird durch dynamisches Wetter noch erweitert. 


dell ist der Battle Pass. Zu jeder 
Season wird es einen Battle Pass 
geben, der zusätzlich gekauft wer- 
den kann und einige Belohnun- 
gen und Boni erhält. Es wird aber 
Wert auf ein faires System gelegt. 
Alle neuen Inhalte sollen sich also 
auch kostenlos erspielen lassen. 
Für das erste Jahr nach Release 
sind vier Saisons mit vier neu- 
en Spezialisten, neuen Maps und 
mehr geplant. Ob neben dem Batt- 
le Pass noch mehr Mikrotransak= 
tionen oder gar Lootboxen enthal- 
ten sind, haben DICE und EA noch 
nicht verraten. 

Erscheinen wird Battlefield 
2042 am 22. Oktober 2021 für PS4 
und PS5. In der Zeit vor Release 
soll es außerdem noch eine offene 
Betaphase geben, an der jeder In- 
teressierte teilnehmen kann. 


CARLO SIEBENHÜNER 
Meinung 
„Battlefield 2042 
bedeutet einen Umbruch KC 7 
für die Serie.“ 


Carlo Siebenhüner Redakteur 


2042 kam, schwirrte mir erst Mal der Kopf. Das 


an, könnte aber Fans vor den Kopf stoßen. 128 
Spieler könnten in absolutes Chaos mit Frust- 
gefahr ausarten, mit den gigantischen Karten 
aber klappen. Als alter Battlefield-Veteran bin 
ich hin- und hergerissen, ob die Serie mit seinen 
Anderungen den richtigen Weg einschlägt. Bei 
keinem Spiel der Reihe wollte ich so sehr endlich 
selbst testen, wie es sich spielt. Bei einer Sache 
bin ich mir aber sicher: Werden die Ideen von 
Battlefield 2042 angenommen, wird es die Serie 
nachhaltig verändern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir wurden von EA zu einem digitalen Preview- 
Event eingeladen. Dort wurde as Spiel in einer 
Präsentation vorgestellt. 


Nachdem ich aus der Präsentation zu Battlefield 


neue Klassensystem gleicht sich aktuellen Trends 


Electronic Arts 
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aus dem ersten Teil gegen eine schicke Armbrust. 


ACTION-ADVENTURE | A Pla- 
gue Tale: Innocence gehörte zu 
den ganz großen Überraschun- 
gen des Jahres 2019. Dass dem 
so sein könnte, das hatten wir be- 
reits im Vorfeld vermutet, als wir 
die Entwickler von Asobo Studio 
in Frankreich besuchten. Das fer- 
tige Spiel übertraf dann jedoch 
noch einmal unsere Erwartun- 
gen, sahnte eine Top-Wertung ab 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Normalerweise nerven mich Schleichspiele 
nach rund 30 bis 180 Minuten — dann ist im 


Regelfall der Zeitpunkt gekommen, wo ich in den 


Rambo-Modus wechsele, sofern mir das Spiel 
dies erlaubt, oder genervt das Handtuch werfe. 
А Plague Tale: Innocence schaffte vor rund zwei 
Jahren jedoch das, war nur wenigen Stealth-Ti- 
teln gelingt: Mich bei der Stange zu halten. Das 
lag gar nicht mal am Gameplay selbst – nicht 
falsch verstehen, die Mischung aus ein paar 
Rätseln, viel Geschleiche und einigen wenigen 
Kämpfen funktionierte tadellos. Was mich 
jedoch zum Weiterspielen animierte, waren die 
fantastisch umgesetzte, gnadenlose Spielwelt, 
die famos geschriebenen Charaktere und die 
spannende Mittelalter-Story. Wenn Requiem an 
genau diese Stärken anknüpft, mache ich mir 
keine Sorgen, dass uns hier ein würdiger Nach- 
folger erwartet. 


siert unsere 


Wir haben den ersten Trailer zu Requiem mehr- 
mals geschaut und mit Hilfe einer FBI-Profilerin 
genauestens analysiert. Er ist kein Serienmörder. 


Dios а 
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Typisch Stealth-Spiel: Gekämpft wird meist feige und hinterrücks. Zumindest wenn 


und schlich sich in die Herzen der 
Story- und Schleichspiel-Fans. Da 
ist es nur logisch, dass an einer 
Fortsetzung gewerkelt wird. 


Das Ende der Unschuld 

Teil Zwei hört auf den Unterti- 
tel Requiem und stellt erneut 
das Geschwisterpaar Amicia und 
Hugo in den Mittelpunkt. Wir erin- 
nern uns: Im ersten Teil mussten 
die beiden vor der Inquisition flie- 
hen und schlugen sich durch das 
vom Hundertjährigen Krieg und 
von der Pest verheerte Frankreich 
des 14. Jahrhunderts. Die Teena- 
gerin Amicia fungierte dabei als 
Beschützerin des gerade einmal 
fünfjährigen Hugo, wodurch sich 
ein sehr gelungener Gameplay- 
Mix aus Rätseln und Schleichein- 


lagen ergibt. Kämpfe gab es auf- 
grund der Charaktere nur wenige, 
schließlich konnte sich die mit 
einer Steinschleuder bewaffnete 
Amicia nur schwer gegen Ritter, 
Soldaten und andere ausgebilde- 
te Kämpfer behaupten. 

Requiem knüpft an genau die- 
se Ausgangssituation an: Das 
Setting ist dasselbe, ein Frank- 
reich in Zeiten des Krieges und 
der Pest, auch die beiden Haupt- 
charaktere sind wieder an Bord, 
wenn auch etwas gealtert. Hugo 
scheint nun um die zehn Jah- 
re alt zu sein, aus Amicia wurde 
eine junge Frau. Zudem scheint 
sie im zweiten Teil der Story et- 
was wehrhafter zu sein, denn ihre 
Steinschleuder hat sie nun gegen 
ein weitaus tödlichere Armbrust 


Am Ende des Trailers ist dieses Kind in einer Küstenregion zu sehen. Neuer Charakter? 


Н D d A EE = 
es die Gegner machen. Wenn wir selbst so agieren, ist das natürlich eher clever. 


A Plague lale: Requiem 


Der Stealth-Geheimtipp erhält im nächsten Jahr sein wohlverdientes Sequel. 


eingetauscht. Auch wirkt die Pro- 
tagonistin deutlich entschlosse- 
ner und kampfestlustiger, denn 
der Rattenplage im Trailer stellt 
sie sich ohne zu zögern entgegen. 
Die Mystery-Elemente des Vor- 
gängers, die mit den widerlichen 
Nagern und Hugo zu tun haben 
und über die wir an dieser Stel- 
le nicht zu viel verraten wollen, 
scheinen also erneut eine große 
Rolle zu spielen. 

Technisch macht das Spiel 
durch den Generationswechsel 
natürlich auch noch mal einen 
Sprung. Die Grafik sieht detaillier- 
ter und feiner aus, beeindruckend 
waren zudem die unzähligen Rat- 
ten, die durch die Straße im Trailer 
wuselten. Erscheinen soll Requiem 
aber erst 2022. 


\ LOHMULLER 
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Hat den Kamm auf: Die Tiere auf Pandora 


erinnern oft an Saurier aus unserer realen Urzeit. 


ACTION-ADVENTURE? | James 
Camerons Avatar: Aufbruch nach 
Pandora belegt seit mittlerwei- 
le rund zwölf Jahren die Spitzen- 
position der erfolgreichsten Filme 
aller Zeiten — Star Wars, Mar- 
vel, Disney und Harry Potter zum 
Trotz. Ginge es nach Cameron wä- 
ren mittlerweile auch bereits die 
Teile 2-5 erschienen, doch eine 
Mischung aus ausufernden Plä- 
nen, Größenwahn und Corona 
hat dazu geführt, dass mit dem 
zweiten Teil aktuell Ende 2022 zu 
rechnen ist und es dann im Zwei- 
Jahres-Rhythmus weitergeht. Die 
Chancen stehen also gar nicht 
sooo schlecht, dass das nun zur 
E3 angekündigte Frontiers of 
Pandora noch vor der Filmfortset- 
zung in den Händlerregalen auf- 
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schlägt. Zumindest Teil 3 sollte 
aber terminlich zu schlagen sein. 


Mit dem Na’vi nach Pandora 

Mit was für einem Spiel wir es da- 
bei zu tun bekommen, ist aber lei- 
der noch gar nicht so wirklich klar. 
Aufgrund der Szenen im Trailer 
lässt sich zumindest eine offene 
Welt auf Pandora vermuten, die 
die aus dem Film bekannte fremd- 
artige Natur bietet. Riesige Bäu- 
me, bunt-leuchtende Blumen, an 
Dinosaurier erinnernde Lebewe- 
sen und zwischendurch die blau- 
häutigen Na’vi. Als Kontrast dazu 
sahen wir auch bereits eine hoch- 
technisierte Militärbasis der Men- 
schen, Fabriken, Baracken und 
verschmutzende Kraftwerke in- 
klusive. Und natürlich Kampf- 


Die Verbindung der Na’vi zur Flora und Fauna ihres Planeten ist ihr größter 
Trumpf im Kampf gegen die technologisch weit überlegenen Menschen. 
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Mech-Kameraden: Die Menschen, die Pandora für sich beanspruchen, Ж 
 Копќегп Pfeil und Bogen mit Kampfrobotern. Unfaires Ding, das." SS 


mechs und -hubschrauber. Ob wir 
auch aufseiten der Menschen im 
Spiel unterwegs sind, ist allerdings 
noch nicht klar. Vielmehr lässt der 
Trailer erahnen, dass wir haupt- 
sächlich als Na’vi unterwegs sind 
und uns gegen die menschlichen 
Invasoren zur Wehr setzen. Da- 
bei kommen Pfeil und Bogen bzw. 
Speere zum Einsatz, primitive Ex- 
plosiv-Projektile inklusive. Zudem 
waren die Na’vi auf dem Rücken 
pferdeähnlicher Wesen und einer 
Art Flugsaurier zu sehen — wir hof- 
fen mal schwer, dass wir im ferti- 
gen Spiel Tiere zähmen und tat- 
sächlich zur freien Fortbewegung 
nutzen können. Was ebenfalls be- 
reits zu sehen war: Es scheint eine 
Ego-Perspektive zu geben. Ob 
diese der Standard ist oder nur 


- Avatar: Frontiers ої Pandora 


Der zweite Film steht ins Haus, der zweite Videospielausflug ebenfalls! 


eine Option, lässt sich aber auch 
noch nicht sagen. Grafisch macht 
der Trailer bereits einiges her, ob 
die verwendete Snowdrop-Engi- 
ne (The Division 1+2) aber auch 
Spielszenen in dieser Qualität 
darstellen kann, wird sich noch 
zeigen müssen — 2022 soll es so- 
weit sein. Und da glauben wir zu- 
mindest eher dran als an die Film- 
starts... SASCHA LOHMÜLLER 


Meinung 
„Viele Infosgibtesnoch 2 


nicht — abwarten, was Mas- 
sive aus der Lizenz macht.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


In der Filmografie von James Cameron nimmt 
Avatar jetzt nicht unbedingt meine persönliche Pole 
Position ein. Wie auch, schließlich hat der Mann 
auch bei Aliens und Terminator 1 und 2 Regie ge- 
führt. Nichtsdestotrotz mag ich Avatar trotz all sei- 
ner Schwächen. Gar nicht mal aufgrund der dann 
doch recht vergessenswerten Handlung, sondern 
aufgrund der Message und der echt schick gestal- 
teten Filmwelt. Und genau die stach dann auch im 
ersten Trailer zu Frontiers of Pandora ins Auge. Der 
von Cameron geschaffene Alien-Planet, mit seiner 
Mischung aus wilder Natur und hochtechnisierten 
Eindringlingen, wäre eine fantastische Basis für ein 
Spiel à la Horizon: Zero Dawn. Mit Pfeil und Bogen 
gegen Kampfmechs, Dinos zähmen, die Wildnis 
entdecken ... das klingt cool — sofern es denn im 
Endeffekt auch darauf hinausläuft. Kann natürlich 
auch ein asymmetrischer Multiplayer-Shooter 
werden. Das wär dann aber kacke. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir schauten den ersten Trailer und warfen auch 
einen Blick auf die ersten Bilder. Außerdem sind 
auch wir insgeheim blaue Aliens. Pschhht! 


Ubisoft 


TERMIN 
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TURE | Der japanische Publisher Square 
Enix hat im Rahmen der E3 2021 seine virtuel- 
le Pressekonferenz „Square Enix Presents“ ab- 
gehalten. Dort war natürlich auch das kommen- 
de Life is Strange: True Colors ein Thema. Nach 
der Ankündigung im März zeigten die Entwick- 
ler von Deck Nine ein paar neue Ausschnitte 
mit Gameplay aus dem Adventure. Dabei drehte 
sich diesmal alles um die mysteriöse Kraft, über 
die Protagonistin Alex verfügt. 

Die junge Frau hat nämlich die Kraft der Em- 
pathie, was ihr die Fähigkeit verleiht zu spüren, 
welche Gefühle andere Menschen durchma- 
chen und sogar, wieso sie diese Gefühle haben. 
Im gezeigten Video ist zum Beispiel zu sehen, 
dass sich die Gefühlswelt der Menschen für Alex 
als farbige Aura darstellt. Interagiert die Prota- 
gonistin dann auf Knopfdruck mit der Person, 
kann sie einige der Gedanken des Gegenübers 
erkennen und so den Grund für bestimmte Ge- 
fühle erfahren. Dieses Wissen kann Alex dann 
im Gespräch mit den Betroffenen mit einbrin- 
gen und ihnen so vielleicht helfen oder an neue 
Informationen gelangen. So hilft ihr ihre Kraft 
auch dabei, den mysteriösen Tod ihres Bruders 
Gabe aufzudecken. 

Die Gefühlsaura der Menschen kann unter- 
schiedlich stark ausfallen. Sind die Emotionen 
einer Person besonders stark, kann Alex eine 
aktive Verbindung aufbauen, die in einer Nova, 
einem übernatürlichen Leuchten, resultiert. In 
diesem Zustand begibt sich die Protagonistin 
in eine Spiegelung der Psyche der anderen Per- 
son, wo sie Fragmente von Gedanken und Erin- 
nerungen untersuchen kann, um den tiefen Ge- 
fühlen auf den Grund zu gehen. Alex ist dann 
sogar in der Lage, gewisse Emotionen zu über- 
nehmen, was sie wiederum unter anderen auch 
vor die ethische Frage stellt, ob sie das denn 
überhaupt tun sollte. гт! N 
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Im Interview mit 


Producer, Staff Writer & 
Narrative Director 


Wir konnten im Rahmen der E3 2021 mit Senior Staff 
Writer Felice Kuan, Narrative Director Jon Zimmerman 
und Producer Rebeccah Bassell sprechen. 


play°: Wie Max die Zeit zurückdreht und wie Daniel 
Dinge schweben lässt, hat einen direkten praktischen 
Nutzen. Wie ist das mit der Empathie? Die Welt der 
Emotionen ist doch etwas abstrakter. Was ist der prak- 
tische Nutzen, den Alex aus ihrer Kraft ziehen kann? 
Jon Zimmerman: Du hast recht, es ist auf den ersten 
Blick abstrakter. In der Praxis stellt es sich aber als ein 
ziemlich mächtiges Erlebnis heraus, was sowohl posi- 
tive als auch negative Folgen hat. In negativer Hinsicht 
erleben wir Alex, die ihre Kraft als Fluch bezeichnet, 
weil sie sie nicht kontrollieren kann und öfter eher von 
ihr kontrolliert wird, was unberechenbare Reaktionen 
provoziert. Damit werden Beziehungen sehr schwierig, 
das Einleben in einem neuen Zuhause wird zur Heraus- 
forderung. Aber je mehr sie lernt, ihre Kraft zu verstehen 
und ihren Frieden damit zu schließen, wird es zu einem 
Werkzeug für sie, das Alex nutzen kann, um mit anderen 
Leuten in Kontakt zu kommen. Es hilft ihr auch, das zen- 
trale Mysterium unserer Geschichte zu erforschen und 
den Tod von Gabe aufzudecken. Es wird eher sowas wie 
Lesen des Herzens, statt Lesen der Gedanken, wenn sie 
sich in die Gefühle der umgebenden Personen einklinkt 
und diese auf einer viel tieferen Ebene versteht. 


Felice Kuan: Es gibt eine Entwicklung später, wo sie noch 
besser wird, als das, was ihr bisher gesehen habt. Sie wird 
dann nicht nur in der Lage sein, Emotionen zu verstehen, 
sondern sie auch zu manipulieren, was weiteren prakti- 
schen Nutzen mit sich bringt. 

Rebeccah Bassell: Darauf aufbauend: Mit diesen zusätz- 
lichen Einsichten, die du als Spieler erhältst, werden auch 
alle Entscheidungen wesentlich schwieriger und facetten- 
reicher. Zu wissen, wie ein Charakter sich fühlt, und zu 
verstehen, warum, bedeutet nicht zwangsweise, dass du 
genauso fühlst. Es gilt also, verschiedene Optionen abzuwä- 
gen. Nehme ich das Gefühl weg oder nicht? Welchen Effekt 
hat das auf die Person, auf die Stadt, auf mich als Protago- 
nisten, beeinflusst es, was ich machen kann und was nicht? 
Es sind also sehr viele Variablen im Spiel, die einen sehr 
interessanten praktischen Nutzen der Kraft ergeben. 


play°: Wie wichtig ist die Kraft von Alex für die Erzählung 
der Geschichte von True Colors? Wie stellt ihr sicher, dass 
normale zwischenmenschliche Interaktionen nicht über- 

schattet werden? 

Felice Kuan: Was ich an dieser Kraft wirklich mag 

ist, dass sie im Grunde eine Erweiterung von banaler 


menschlicher Verbindung ist. Für mich verstärkt sie also 
die gewöhnliche Geschichte. 

Jon Zimmerman: Ja, es ist eine Form von Einsicht, die 
man analog zu dem verwenden kann, wie wir uns in unse- 
rem alltäglichen Leben mit anderen Menschen emotional 
verbinden, aber es wird auf dieses außergewöhnliche 
Level gehoben. 

Rebeccah Bassell: Und von dieser Erhöhung bist du dann 
gezwungen zu schauen, wie es die Beziehungen im Spiel 
beeinflusst, aber auch wie man mit Empathie und Ver- 
bindungen in unserem eigenen Leben umgeht. Es ist ein 
Kommentar darauf, wie wir in unserer Welt Empathie und 
Nuancen empfinden und wie es auch hier ein zweischnei- 
diges Schwert ist. Es verstärkt aber auch dramatisch die 
Wirkung von Entscheidungen und all diese Aspekte einer 
Beziehung, die du mit Charakteren im Spiel hast. 


play°: Habt ihr euch für Empathie als Kraft von Alex ent- 
schieden, weil es einfach zu der Geschichte gepasst hat, 
die ihr erzählen wollt, oder wollt ihr auch eine tiefere Bot- 
schaft damit vermitteln? Wie zum Beispiel die Tatsache, 
dass die Welt allgemein mehr Empathie vertragen könnte? 
Jon Zimmerman: Ich werde mal den ersten Teil davon 
beantworten, vielleicht kann dann ja jemand anderes 

was zur Message sagen. Wir haben mit dem Wunsch be- 
gonnen, dieses Thema zu erforschen. Wir sind fasziniert 
von der Verbindung zwischen Empathie und Videospielen, 
wo man den Spieler wortwörtlich in die Rolle eines Cha- 
rakters versetzt und die Welt durch dessen Augen erleben 
lässt. Das ist etwas, für das wir uns schon interessierten, 
bevor wir Before the Storm gemacht haben. Wir waren 
fasziniert davon, das weiter zu erforschen und kamen auf 
die Idee für einen Charakter, der diese Empathie in sei- 
nem alltäglichen Leben erfährt. Aus dieser Idee ist dann 
die Geschichte entstanden. 

Felice Kuan: Wie alles in Life is Strange ist die Message 
des Spiels über Empathie sehr komplex. Unsere Hoff- 
nung ist, dass der Spieler sich mit dem Spiel beschäfti- 
gen und seine eigenen Gedanken entwickeln wird, was 
Empathie bedeutet und was es für Leute erreichen kann. 
Empathie kann auf jeden Fall die Verbindung zwischen 
Leuten verstärken, besonders für Alex. Für sie ist es am 
Anfang aber auch ein Problem und ein großer Teil der 
Geschichte beschäftigt sich damit, wie sie lernt, ihre 
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Rebeccah Bässell arbeitet, als 
Produzent bei Deck Nine und?” 
vorher Erfahrungen im Bereich 

von Mobile-Apps und -Spielenk. 
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„Empathie ist ein ziemlich mächtiges Erlebnis, das 
sowohl positive als auch negative Folgen hat.“ 


eigenen Grenzen zu ziehen und sicherzustellen, dass 
ihre eigene Integrität intakt bleibt. 


play°: Die Emotionen anderer durch farbige Auren zu er- 
kennen, ist ziemlich selbsterklärend. Wir haben aber auch 
gesehen, dass Alex offenbar in der Lage ist, die Gedanken 
von Leuten zu lesen, so sah es für uns zumindest aus. 
Könnt ihr ein wenig mehr ins Detail gehen, wie die Kraft 
funktioniert? 

Rebeccah Bassell: Also es gibt zwei Modi, würde ich 

es mal nennen, wie man Alex’ Kraft nutzen kann. Das 
erste ist, was du gesehen hast beim Laufen durch Haven 
Springs. Wenn jemand eine schwache Emotion empfindet, 
kann Alex, wie Jon es beschrieb, das Herz lesen und ver- 
stehen, warum die Person diese bestimmte Emotion hat. 
Daraus ergeben sich neue Dialogoptionen sowie weitere 
Kontexthinweise in der Umgebung, die dir vielleicht dabei 
helfen, die Mysterien von Haven Springs aufzulösen. Wenn 
ein Charakter eine sehr starke Emotion erlebt, hast du die 
Nova, die die ganze Umgebung um Alex und die betroffene 
Person verändert. Alle diese starken Nova-Momente sind 
speziell designt, um darzustellen, wie dieser Charakter 
diese Emotion erlebt. Im Beispiel von Charlotte, das du ge- 
sehen hast, spiegelt sich ihr Ausdruck von Ärger in ihrem 
Kunststudio und ihren Bildern wieder. Für andere Charak- 
tere könnte die gleiche Emotion anders aussehen. Das ist 
die Art von Nuance, die wir versuchen darzustellen. 


play°: Könnt ihr uns ein bisschen mehr über die Nova 
erzählen, wenn Alex in die Psyche der anderen Person 
eindringt? Was genau kann sie in diesem Zustand ma- 
chen? Gibt es verschiedene Wege, mit dem vorhandenen 
Problem zu interagieren, abgesehen von der Übernahme 
der Emotionen? 

Jon Zimmerman: Wie Rebeccah schon gesagt hat. Jeder 
dieser Momente ist speziell auf die spezifische Emotion 
und das, was der betreffende Charakter gerade durch- 
macht, zugeschnitten. Das Nova-Erlebnis, weil es für 
Alex so einnehmend ist, wenn sie sich mit dieser Emotion 


Felice Kuan arbeitet als Senior 
Staff Writer bei Deck Nine und wan 
auch schon bei Before the Storm im 


Autoren-Team. (Foto: Square Enix) 


verbindet, lässt sie die Welt durch diese Emotion sehen. 
Wenn sie in diesem Zustand die Welt erkundet, ist sie in 
der Lage, mehr über die Emotion zu verstehen und dem 
Charakter zu helfen. Im Fall von Charlotte sehen wir diese 
sehr brutale Form des Ärgers, dass die Welt um sie herum 
wütender, hässlicher macht. Ihre Kunst sieht grotesker 
aus, ihre Pinsel und andere Utensilien fallen aus den Re- 
galen. Durch die Erkundung dieser Umgebung und die Er- 
gründung der Bedeutung dieses Zustandes ist Alex in der 
Lage, Charlotte zu helfen, diese Emotion zu bewältigen, 
was ihr sonst vielleicht nicht gelungen wäre. 


play°: Eine interessante Kraft zum Herumspielen ist eine 
fantastische Sache, sie kann aber auch nervig werden, 
wenn sie zu oft zum Einsatz kommt. Wie findet ihr eine 
Balance, dass die freie Nutzung von Alex’ Kraft nicht 
überhandnimmt und es stattdessen ein frisches und inter- 
essantes Erlebnis während des gesamten Spiels bleibt? 
Jon Zimmerman: Das ist eine gute Frage, weil ich denke, 
dass jede Spielmechanik wie diese sehr sorgsam ein- 
gesetzt werden muss, um das richtige Spielererlebnis zu 
erzeugen. Darüber haben wir während der Produktion 
immer wieder nachgedacht. Es gibt eine Reihe von 
Wegen, wie wir das erreichen. Einer ist, dass wir den 
richtigen Kontext schaffen, der dem Spieler klar macht, 
dass er sich mit der Kraft beschäftigen muss oder dass 
es sich um normale Dialoge handelt, für die die Kraft 
keine Rolle spielt. Wir entwickeln die Kraft zudem über 
den Spielverlauf weiter, damit das Spielerlebnis immer 
etwas anders ist. Wir wollen nicht, dass der Spieler an 
einen Punkt kommt, wo er aus Routine immer wieder das 
gleiche macht. Wir wollen, dass der gesamte Content wie 
aus einem Guss ist. Die emotionale Kraft wird nicht durch 
reguläre Konversationen geformt und umgekehrt. Der 
Umgang mit dieser Kraft verändert sich in dem Maße, 
dass der Spieler aufpassen und verstehen muss, wie sich 
das Erlebnis von Alex verändert. 


play°: Vielen Dank für das Gespräch. 


Jonathan Zimmerman ist 
Narrative Director bei Deck 
Nine und war ebenfalls schon an 
Before the Storm beteiligt. 


(Foto: Square Enix), 


Und das gabs auch noch 


Auf der virtuellen E3 wurden nicht nur die Spiele auf den letzten Seiten ausführlich 
gezeigt, es gab auch noch jede Menge News zu anderen Titeln — hier eine kleine Auswahl. 


Realität ist zwar oft seltsamer als Imagina- 
tion, dennoch sorgten die ersten Szenen von 
Stranger of Paradise: Final Fantasy Origin 
angesichts ihrer Absurdität für Staunen. 

Das neue Werk von Team Ninja versteht 

sich als Neuinterpretation des ersten Final 
Fantasy, garniert mit Souls-like-Gameplay. 
Mit Letzterem hat das Team in Nioh Erfah- 
rung gesammelt. Das Charakter-Design von 
Jack, Jed und Ash erinnert an zweitklassige 
Cosplay-Veranstaltungen, die Dialoge an 
drittklassige Anime-Serien, insofern dürften 
Final-Fantasy-Fans auf ihre Kosten kommen. 


Wichtiger ist sowieso, was drinsteckt, und 
das konnten wir dank Demo bereits auspro- 
bieren. Auch hier ist das Fazit durchwach- 
sen, die Steuerung (noch) ziemlich hakelig, 
das Feedback lässt zu wünschen übrig, die 
Menüs — ein Graus. Gut gefallen hat uns der 
Bosskampf, es könnte also durchaus noch 
was werden aus Stranger of Paradise! 


Genre: Action-RPG 
Publisher: Square Enix 
Entwickler: Team Ninja 
Termin: 2022 


Fast geschafft! Das kultige Action-Adventure 
Psychonauts bekommt nach rund 16 Jahren 
seine wohlverdiente Fortsetzung. Das Team 
rund um Branchen-Legende Tim Schafer 
(Grim Fandango) will mit Psychonauts 2 eine 
würdige Fortsetzung abliefern, die auf allen 
Stärken des Originals aufbaut. Die Story setzt 
nur wenige Stunden nach den Ereignissen 
aus dem VR-Happen Psychonauts in the 
Rhombus of Ruin ein. Diesmal darf Raz die 
Hauptzentrale der Psychonauten frei erkun- 
den. Schnell muss er dort feststellen, dass 
die Spionageorganisation ein dunkles Ge- 


| abwechslungsreiche Gedankenwelten abtauchen. 


heimnis verbirgt. Wie im Vorgängerspiel muss 
Raz nun bizarre Gedankenwelten bereisen, 
auf akrobatische Weise abgedrehte Levels 
erforschen, Gegner bekämpfen, Upgrades 
sammeln und Geheimnisse aufdecken. Euch 
erwarten іггег Humor, schräge Charaktere, 
bunte Comic-Grafik und ein Gameplay-Mix 
aus Action, Plattformer und Adventure. 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: Xbox Game Studios 
Entwickler: Double Fine 
Termin: 25. August 2021 


Die Idee hinter Tiny Tina’s Wonderlands ha- 
ben die Entwickler von Gearbox schon länger. 
Erstmals umgesetzt wurde sie im DLC Angriff 
auf die Drachenfeste für Borderlands 2. Auch 
diesmal schlüpft die verrückte Tina wieder in 
die Rolle eines Pen&Paper-Dungeonmasters, 
oder Bunkermaster wie es hier heißt, und 
erzählt abgefahrene Geschichten. Teil dieser 
Geschichten seid ihr mit eurem Helden. Wie 
für Rollenspiele üblich, erstellt ihr euch euren 
Kämpfer selbst und passt ihn äußerlich und 
spielerisch an eure Vorlieben an. Die Ent- 
wickler wollen mit Wonderlands das beliebte 


Tiny Ппаз Wonderlands 


Loot-Shooter-Gameplay von Borderlands mit 
einer verrückten Fantasy-Welt verknüpfen, 
wie sie nur aus dem Geist von Tiny Tina ent- 
springen kann. Neben Tina-Sprecherin Ashly 
Burch haben die Macher mit Will Arnett, Andy 
Samberg und Wanda Sykes eine ganze Reihe 
hochkarätiger Schauspieler für wichtige Cha- 
raktere der Story verpflichtet. 


Genre: Loot-Shooter 
Publisher: 2K Games 
Entwickler: Gearbox 
Termin: 1. Quartal 2022 


Am Cel- Shading- Look erkennt i man Borderlands, 
| an den Drachen hingegen Tiny Tinas verrückte Fantasy-Welt. 


Diablo 2: Resurrected 


Egal ob Klassen, Zufallsbeute, Online-Koop 
oder Talentbäume: Wenn ihr heute ein Ac- 
tion-Rollenspiel zockt, stehen die Chancen 
gut, dass mindestens ein Element daraus auf 
Diablo 2 zurückgeht. Blizzards Klassiker hat 
vor 21 Jahren das Genre definiert, nun kehrt 
das Kultspiel grafisch runderneuert zurück. 
Diablo 2: Resurrected erstrahlt in hochwer- 
tiger 3D-Grafik mit 4K-Auflösung, auch die 
Zwischensequenzen wurden Bild für Bild neu 
gerendert. Hinzu kommen kleine spielerische 
Verbesserungen und eine gute Gamepad- 
Steuerung, auch wenn das Spielgefühl des 


Originals ansonsten unverändert bleibt. Dia- 
blo 2: Resurrected ist nämlich kein Remake, 
sondern ein Remaster, das alte Spiel samt 
Add-on läuft jederzeit unter der neuen 3D- 
Grafik mit. Auf der E3 hat Blizzard einen Re- 
lease im September angekündigt, außerdem 
startet im August eine offene Mehrspielerbe- 
ta — erstmals auch auf Konsolen. 


Genre: Action-Rollenspiel 
Publisher: Blizzard 
Entwickler: Blizzard 

Termin: 23. September 2021 


Unter der modernen 3D-Grafik arbeitet rund um die Uhr das originale Diabl6 2: 
Lord of Destruction. Ihr bekommt also im Grunde ein 20 Jahre altes Spiel. /3 
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Der Horror im Episodenformat geht nach 
Man of Medan und Little Hope mit House of 
Ashes noch dieses Jahr weiter. Dieses Mal 
dient als Schauplatz eine Krisenregion, al- 
lerdings geht es im Adventure nicht in erster 
Linie um die Schrecken des Krieges: Bei der 
Untersuchung einer unterirdischen Chemie- 
fabrik im Irak, die zur Waffenproduktion 
genutzt wurde, werden ein Team CIA-Ein- 
satzkräfte sowie eine Gruppe einheimischer 
Milizsoldaten nach einem Erdbeben ver- 
schüttet. Die gute Nachricht: Die Betroffe- 
nen überleben das Unglück und finden unter 
Tage eine alte sumerische Tempelanlage. 
Die schlechte Nachricht: Irgendwie muss 
die Gruppe wieder ans Tageslicht gelangen, 
außerdem werden die Tunnel von übernatür- 
lichen Monstrositäten bevölkert. In eurer 


„= "et 
Unter der Erde ist die Hölle los — Alle Verschütteten 
haben in House of Ashes genau ein Ziel: überleben! 


Hand liegt nun, wie ihr mit der suboptimalen 
Situation umgeht und die Verschütteten wie- 
der gen Erdoberfläche führt. Wenn ihr die 
psychische Belastung beim Treffen schwer- 
wiegender Entscheidungen mit anderen 
teilen möchtet, wählt ihr entweder den On- 
line-Modus für zwei Spieler oder versammelt 
euch mit bis zu fünf Strategen auf dem Sofa 
im lokalen Koop-Modus. Die gezeigten Sze- 
nen wirkten stimmungsvoll und unheimlich, 
Schauplatz und Handlung fühlen sich im 
Horror-Genre unverbraucht an. 


Genre: Adventure 

Publisher: Bandai Namco 
Entwickler: Supermassive Games 
Termin: 22. Oktober 2021 


Payday 3 


Beutezug, die dritte: Im Rahmen der Koch- 
Media-Veranstaltung zur ЕЗ – genauer 
gesagt bei der Vorstellung des neuen Pre- 
mium-Gaming-Labels Prime Matters — wur- 
de Payday 3 vorgestellt. Wieder einmal geht 
es darum, sich durch Überfälle Reichtum 

zu verschaffen. Perspektive (Ego-Ansicht) 
und Gameplay-Fokus (kooperatives Spielen) 
bleiben gleich, als technisches Grundgerüst 
dient dieses Mal jedoch die Unreal Engine 4, 
nicht die olle Diesel Engine. Ist sicher auch 
besser für die Umwelt. Die Ankündigung der 
Starbreeze Studios, ein „Universum voller 
Raubüberfälle“ kreieren zu wollen, lässt auf 
hochgesteckte Ziele schließen, was sich 
wiederum am kommunizierten Release-Ter- 
min niederschlägt: Vor 2023 wird es wohl 
nichts mit dem unermesslichen Reichtum. 


Immerhin gibt es ein paar Info-Häppchen 
zur Story; ihr werdet euch der Payday- 
Gang anschließen, um zum Meisterdieb zu 
werden. Mit ihren Aufsehen erregenden 
Coups stoßen die Banditen aber nicht nur 
bei Ordnungshütern, sondern auch bei den 
Kollegen in der Unterwelt auf Gegenwind. 
Deshalb wird man in Payday 3 nicht nur ein 
Auge auf die Polizei, sondern auch auf ande- 
re Ganovenorganisationen haben müssen. 
Als Schauplatz der Beutezüge dient eine 
Umgebung, die an Hollywood in Los Angeles 
erinnert. 


Genre: Action 

Publisher: Prime Matters 
Entwickler: Starbreeze 
Termin: 2023 


Living in a A HH Es an auf der E3 zwar neue 
Informationen zu Payday 3, aber keine Spielszenen zu sehen. 
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Kurz & Knapp 


Endless Dungeon 


Mit Humankind, einem Spiel im 
Civilization-Stil, haben Amplitude 
auf dem PC momentan ein richtig 
heißes Eisen im Feuer, schließlich 
lieferten die Franzosen mit Endless 
Space 1+2 sowie Endless Legend 
richtig gute Strategie-Kost ab. 
Playstation-Spielern sind sie aber 
wohl eher wegen des Roguelike- 
RPGs Dungeon of the Endless be- 
kannt. Dessen geistiger Nachfolger 
wurde mit Endless Dungeon nun 
angekündigt und schlägt logischerweise auch in dieselbe Kerbe: Ihr steuert ein Team aus über- 
lebenden Raumfahrern, die sich mit ihrem kaputten Schiff an eine verlassene Raumstation ret- 
ten. In Roguelike-Manier erkundet ihr also fortan die mit Fallen und Monstern gespickte Station 
und verteidigt nebenbei die Reste eures Schiffes. Dabei trefft ihr auf andere im Weltall Gestran- 
dete, zudem soll die im Endless-Universum angesiedelte Story auch nicht zu kurz kommen. Wer 
seine Truppe nicht allein durch das Space-Wrack scheuchen will, kann sich außerdem im Koop- 
Modus austoben. Nur wann es soweit ist, darauf gibt’s noch keine Antwort. 


Genre: Action-RPG 
Publisher: Sega 


Death’s Door 


Entwickler: Amplitude Studios 
Termin: TBA 


SCH Dienst nach Vorschrift: Damit 
kennen sich nicht nur die faulen 
Redakteure bei der play aus, son- 
—% dern auch Raben, die im Auftrag 
des Todes Seelen einsammeln 
und so ihren Lebensunterhalt ver- 
dienen. Aus der Routine gerissen 
wird der gefiederte Protagonist 
von Death’s Door, als ihm tat- 
sächlich jemand eine der abzu- 
у liefernden Seelen stibitzt. Auf 
der Suche nach dem Langfinger 
erkundet die Krähe aus der Iso-Ansicht ein Reich, in dem der Tod nicht existiert, weshalb 
dessen Einwohner unter akutem Größenwahn und Selbstüberschätzung leiden — auch hier 
sehen wir Parallelen zur Redaktion. Doch unser Rabenheld ist wehrhaft und darauf erpicht, 
seinen Job zu Ende zu bringen, weshalb er sich mit den grotesken, aber auch faszinieren- 
den Kreaturen der unsterblichen Welt anlegt und ihnen nach und nach die Geheimnisse 
entreißt. Dazu nutzt er Nah- und Fernkampfwaffen sowie Magie — mit freischaltbaren Fähig- 
keiten und dem Verbessern der Statuswerte wird der Flattermann immer stärker. 


Entwickler: Acid Nerve 
Termin: 20. Juli 2021 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: Devolver Digital 


Back 4 Blood 


Der geistige Nachfolger von 
Left4Dead soll am 12. Oktober 
endlich erscheinen, logischerwei- 
se gab es also auch im Rahmen 
der E3 ein paar Neuigkeiten. Die 
eine, die für Playstation-Spieler 
eher uninteressant ist, direkt vor- 
neweg: Bereits zum Release soll 
der Koop-Shooter Teil des Xbox- 
Game-Pass sein. Ja, da darf man 
kurz neidisch sein. So, reicht dann 
auch. Außerdem wurde bekannt, 
dass einige Inhalte für PvP- und PvE- Modi, die nach LES erscheinen, kostenlos sein 
werden, andere wiederum in kostenpflichtigen Packs angeboten werden. Zudem müsst ihr, 
auch wenn ihr gegen Bots spielt, permanent mit den Servern verbunden sein — auf der Kon- 
sole nicht ganz so tragisch, aber trotzdem für den ein oder anderen sicher unschön. Zwei 
Beta-Phasen soll es ebenfalls geben: eine für Vorbesteller vom 05. bis 09. August, eine für 
den schlaueren Rest vom 12. bis 16. August. Nur Switch-Zocker gucken hier in die Röhre, 
da die Beta dort nicht stattfindet. Müssen die halt weiter Breath of the Wild spielen. Meh. 


Entwickler: Turtle Rock Studios 
Termin: 12. Oktober 2021 


Genre: Mehrspieler-Shooter 
Publisher: Warner Bros. Interactive 


play? | 


3 


O _–Ҷ_–_–_–_—" _ 


Im Herbst erwartet Fans von Life 
is Strange das volle Programm. 
Neben dem komplett neuen Teil 
True Colors bringt Square Enix zu- 
dem den ersten Teil und dessen 
Ableger Before the Storm in einer 


grafisch verbesserten Version 

erneut auf den Markt. In beiden 

Spielen haben die Entwickler an 

der Auflösung und dem Detail- 

grad der optischen Darstellung 

gefeilt. Außerdem wurde für den ` 

ersten Teil ап den damals nicht gut gelungenen Gesichtsanimationen ae Hoffent- 
lich wurde damit zum Beispiel die fehlerhafte Lippensynchronität behoben. Es ist zudem 
von aktualisierten Gameplay-Rätseln die Rede. Welche Elemente des Spiels dies genau 
betrifft, ist derzeit aber nicht klar. Die Remastered Collection wird einzeln zum Preis von 
rund 40 Euro angeboten. Sie ist allerdings auch Teil der Digital Deluxe Edition von Life is 
Strange: True Colors. Allerdings werden die beiden Remaster nur als PS4-Version erschei- 
nen. Eine spezielle Fassung für PS5 ist nicht geplant. 


Entwickler: Deck Nine 
Termin: 10. September 2021 


Genre: Adventure 
Publisher: Square Enix 


Ghostrunner 2 


Neben der ausführlichen Be- 
richterstattung über Cyberpunk 
2077 von CD Projekt Red ging 
Ghostrunner letztes Jahr leider 
ein wenig unter, dabei fängt das 
Action-Spiel aus der Ego-Per- 
spektive das dystopische Setting 
richtig gut ein und das flotte 

а Gameplay macht Freude - für 
die Entwicklung einer Fortset- 
zung hat die Aufmerksamkeit der 
Spielergemeinde glücklicherwei- 
se ausgereicht, ea zu einem noch nicht näher bestimmten Zeitpunkt Ghostrunner 2 
an den Start gehen wird. Gleiches Team (One More Level aus Polen), doppelt so viel Budget 
(fünf Millionen US-Dollar): Da kann eigentlich gar nicht so viel schief gehen. Als Plattformen 
geplant sind PC, PS5 und Xbox Series X/S. Ende dieses Jahres soll zudem eine überarbei- 
tete Fassung des Erstlings für die Playstation 5 erscheinen. Nicht wundern, das Begleitbild 
zu diesem Text gehört zu Ghostrunner von 2020, nicht zur Fortsetzung. Genauso wenig wie 
einen Release-Termin gab es bislang nämlich Pressematerial zum Spiel. 


Entwickler: One More Level 
Termin: TBA 


Genre: Action 
Publisher: 505 Games 


The Great Ace TU Chronicles 


Lange waren die beiden Chronic- 
les-Ableger von Ace Attorney den 
Japanern vorenthalten. Endlich 

heißt es „Einspruch!“ und Cap- 

com beliefert auch unsere Gefilde E 
mit den Prequel-Adventures aus 

der Anwaltssaga. In den beiden 
aufeinander aufbauenden Titeln 

schlüpft ihr in die Rolle eines 

Vorfahren von Serien-Staranwalt 

Phoenix Wright und verteidigt La 
unter anderem im Viktoriani- 

schen England die Ehre und Freiheit eurer Klienten. Wie üblich benötigt ihr dafür eine flotte 
Kombinationsgabe und müsst durch das Sammeln und Kombinieren von Zeugenaussagen, 
Indizien und Beweisen das Gericht von der Unschuld eurer Mandanten überzeugen. Sollte 
das nicht zu euren Stärken gehören, könnt ihr wahlweise den Story-Mode aktivieren, euch 
zurücklehnen und sich das Spiel selbst spielen lassen — ist bestimmt immer noch unterhalt- 
samer als die zigste Wiederholung von Richterin Ba a Salesch. Das Adventure-Doppel- 
pack erscheint nicht nur für PS4 und PS5, sondern auf Switch und PC. 


Genre: Adventure 
Publisher: Capcom 


Entwickler: Capcom 
Termin: 27. Juli 2021 
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Babylon's Fall 


Der Pandemie alleine kann Platinum Games 
nicht die Schuld daran geben, dass solange 
Funkstille zum Thema Babylon’s Fall herrsch- 
te. Erscheinen sollte das Spiel nämlich bereits 
2019. Warum dies nicht geschah und ob es 

in der Zwischenzeit im gleichen Abstellraum 
verstaubte wie Bayonetta 3 und Scalebound, 
ist nicht bekannt. Dafür wissen wir seit der 
Präsentation von Square Enix im Rahmen 

der E3 2021 nun endlich mehr zum Projekt: 
Es handelt sich um ein Action-RPG aus der 
Third-Person-Perspektive, soweit wenig über- 
raschend, wenn man ältere Werke des Studios 
betrachtet, ein Feature aber stieß der Fan- 
gemeinde gleich sauer auf: Babylon’s Fall ist 
ausgelegt auf Multiplayer-Sessions und benö- 
tigt als Service-Game eine permanente (und 
natürlich ausreichend schnelle) Internetanbin- 


3 €. 
Sieht momentan eher nach biligem I Filter als nach Ölgemälde 
aus: Die Optik von Babylon’s Fall kam nicht bei allen gut an. 


dung sowie einen Square-Enix-Account. Die 
Optik des Titels stieß auf geteiltes Echo, laut 
Entwicklern habe man sich von mittelalterli- 
chen Ölgemälden inspirieren lassen. Trotz der 
frühen Kritik: Platinum Games sind zurecht als 
Experten für hervorragende Kampfsysteme 
bekannt, und die Möglichkeit, in Babylon’s 
Fall bis zu vier Waffenarten frei miteinander 
kombinieren und den Build darauf abstimmen 
zu können, klingt durchaus verheißungsvoll. 
Mitte Juli konnten sich Spieler für eine ge- 
schlossene Beta des Titels registrieren, deren 
Termin steht noch nicht fest. 


Genre: Action 

Publisher: Square Enix 
Entwickler: Platinum Games 
Termin: 2021 


Scars Above 


Eine Wissenschaftlerin landet auf einem 
unerforschten, von feindseligen Kreaturen 
bewohnten Planeten und muss ballernd 

und knobelnd herausfinden, was es mit 

dem Himmelskörper auf sich hat — nein, es 
handelt sich hierbei nicht um Returnal 2: 
The Return of Returnal, sondern um Scars 
Above des vergleichsweise kleinen Studios 
Mad Hat Games aus Serbien. Im Rahmen der 
Koch-Präsentation wurde der Titel ausführ- 
licher vorgestellt als in der Enthüllung einen 
Tag vorher beim Summer Game Fest, ein 
Release ist aber erst für 2022 angepeilt. Die 
Protagonistin Kate Ward ist eigentlich nicht 
für den Dienst an der Waffe ausgebildet, 
sondern auf die Kontaktaufnahme mit Aliens 
spezialisiert, als sie jedoch unter mysteriö- 
sen Umständen auf einen fernen Planeten 


teleportiert wird, bleibt ihr nicht viel anderes 
übrig, als sich gegen die hummerartigen 
Monster zur Wehr zu setzen. Aber auch ihr 
Köpfchen ist gefragt, durch Scannen der 
Umgebung und der Feinde dringt sie so 
immer tiefer ins Ökosystem und die Geheim- 
nisse ihrer neuen Heimat ein. Das Sammeln 
von Waffenerweiterungen, die neue Wege 
öffnen, deutet an, dass wohl Metroidva- 
nia-Elemente in Scars Above vetreten sein 
werden, sowie anscheinend eine gewisse 
Zeitreisemechanik — beides kennt man auch 
schon aus Returnal. 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: Prime Matter 
Entwickler: Mad Hat Games 
Termin: 2022 


Kein schöner Ort: Paderborn. Aber zurück zu Scars Above: Der 
Alienplanet in diesem Sci-Fi-Abenteuer ist auch nicht gerade einladend. 
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Als Far Cry 6 im 
Juli 2020 erstmals der Öffentlich- 
keit vorgestellt wurde, sorgte der 
Open-World-Shooter für ordent- 
lich Furore: Nicht nur, dass sich 
die Macher von Ubisoft Toronto 
für ihren Bösewicht Breaking-Bad- 
Star Giancarlo Esposito sichern 
konnten. Mit der fiktiven Karibik- 
Insel Yara, das von einem Bürger- 
krieg zwischen Guerillas und dem 
faschistischen Diktator Anton Cas- 
tillo zerrissen wird, wagten sich die 
Macher auch an ein überraschend 
politisches Setting! 

Nur wie sich das Ganze spielen 
würde, das verrieten die Entwick- 
ler mit ihrem auf Hochglanz polier- 
ten Render-Trailer nicht. Auf erstes 
Gameplay mussten wir stattdessen 
beinahe ein ganzes Jahr warten. Erst 
jetzt, im Rahmen einer neuen Ubi- 
soft Forward, wurden der Vorhang 
gelüftet und Spielern ein paar fri- 
sche Einblicke gewährt — vor allem 
in die Motivationen und Fähigkeiten 
eures Protagonisten Dani Rojas. 


Oh mein Gott, es spricht 


Den könnt ihr über. den Verlauf eu- 
res Abenteuers hinweg ganz euren 
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Vorstellungen anpassen. Die erste 
Entscheidung ist dabei direkt: Wollt 
ihr lieber einen Helden oder eine 
Heldin spielen? Wie auch schon 
in Far Cry 5 habt ihr zu Beginn die 
Wahl aus einer männlichen und ei- 
ner weiblichen Hauptfigur. Dieses 
Mal soll eure Wahl allerdings auch 
ein paar größere Auswirkungen ha- 


In Far Cry 6 verschlägt es euch au de fiktive | Karibik-Insel Yara, die unter dem Regiment 
von Diktator Anton Castillo steht, gespielt von Breaking Bad. Star Giancarlo Esposito. - 


Far Cry 6 


Das Warten hat ein Ende: Ein Jahr nach 


seiner Enthüllung bekamen 


ICITEISLES 


pen-World-Shoc 


ben! Das liegt unter anderem dar- 
an, dass euer Charakter nun wie- 
der eine Stimme hat, statt wie im 
Vorgänger alles schweigend zur 
Kenntnis zu nehmen. Außerdem 
wird er in diversen Cutscenes zu 
sehen sein. Das wertet die Präsen- 
tation noch mal merklich auf, wo- 
bei wir uns hier und da ein schon 
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bisschen mehr Mimik bei den Figu- 
ren gewünscht hätten. 

Enormen Einfluss auf das ei- 
gentliche Gameplay wird die Wahl 
eures Geschlechts übrigens nicht 
haben. Die Welt behandelt euch 
also nicht anders, egal ob ihr das 
fiktive Eiland nun als Mann oder 
Frau erkundet. Ultimative Gleich- 
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berechtigung quasi. Auch eure 
Hintergrundgeschichte und Be- 
weggründe bleiben stets gleich: 
Dani ist immer ein Aussteiger aus 
dem Militär, der Yara eigentlich 
nur zu gerne hinter sich lassen 
möchte. Aus diesem sehnlichen 
Wunsch wird allerdings nichts: 
Ihr werdet stattdessen unfreiwil- 
lig in den Konflikt zwischen Gue- 
rilla-Truppen und Castillos Armee 
hineingezogen und zum Held wi- 
der Willen auserkoren. Mit der 
Zeit entdeckt ihr allerdings, dass 
ihr ein gewisses Naturtalent in 
Sachen Widerstandskampf habt 
und geht in eurer neuen Bestim- 
mung geradezu auf. Einziges Ziel 
ist nun: Yara von seinem faschis- 
tischen Anführer befreien! Dass 
Dani dabei auch eine persönli- 
che Agenda verfolgt und mit Cas- 
tillo selbst noch ein Hühnchen zu 
rupfen hat, macht das Ganze nur 
noch delikater. 

Zum Glück müsst ihr das Regime 
auf Yara nicht alleine stürzen, hinter 
euch steht noch die besagte Gueril- 
labewegung Libertad. Die umfasst 
einige Dutzend tapfere Männer und 
Frauen, von denen wir in der Prä- 
sentation zumindest schon mal ein 
paar zu Gesicht bekamen: Da wä- 
ren beispielsweise Anführerin Cla- 
ra Garcia oder Veteran Juan Cor- 
tez, der euch wichtige Tipps und 
Gadgets mit auf den Weg gibt. Noch 
weitere Gleichgesinnte findet ihr in 
den auf der Insel verstreuten Gue- 
rilla-Camps, in denen ihr unter an- 
derem eine Runde Domino spielen 
oder euch auf euren nächsten Auf- 
trag vorbereiten könnt. 
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Eure Spielfigur Dani Rojas ist wahlweise männlich oder 2 Im Vergleich zu 


den Vorgängern ist sie zudem wieder vertont und taucht in den Cutscenes auf. 


Freiheit für Yara — und den Spieler 
Die Missionsstruktur in Far Cry 6 
wird dabei deutlich flexibler ausfal- 
len als in den Vorgängern. Teilweise 
dürft ihr sogar die eine oder ande- 
re Entscheidung treffen, verrieten 
uns die Entwickler. „Ich kann na- 
türlich nicht über das Ende selbst 
reden“, erklärte Narrative Direc- 
tor Navid Khavari im Gespräch. 
„Was ich sagen kann, ist: Ihr könnt 
die riesige Open World auf eure 
Art und Weise angehen. Wenn ihr 
euch entscheidet, euch mehr im 
Osten oder im Westen aufzuhal- 
ten, dann wird die Erzählung dort 
immer noch funktionieren.“ Alles 
in allem soll der neue Serienable- 
ger einen noch nie dagewesenen 
Grad an Freiheit bieten, schließlich 
könnt ihr hier gleich ein komplettes 
Land erkunden! 


Welche Aufgaben euch da- 
bei erwarten, darüber wollte man 
uns natürlich noch nichts Konkre- 
tes verraten. Was aber wohl schon 
jetzt klar sein dürfte: Es wird wie- 
der ordentlich geballert! Schließ- 
lich seid ihr das Streichholz, das 
das Pulverfass Yara zum Explodie- 
ren bringt. Entsprechend geben 
euch die Entwickler mehr Macht 
als jemals zuvor. Far Cry 6 bietet 
das bis dato größte Arsenal der Se- 
riengeschichte mit insgesamt 49 
verschiedenen Schießprügeln, die 
ihr nach Herzenslust modifizieren 
könnt. Dazu gehören Klassiker wie 
etwa die AK-47, die mit verschie- 
densten Schalldämpfern, Visieren 
oder anderen Aufsätzen bestückt 
werden dürfen. Der größte Spaß 
sind allerdings die selbstgebastel- 
ten Knarren. 


Do it Yourself! 

Far Cry 6 setzt stark auf die so- 
genannte „Resolver Philosophy“. 
Das heißt im Klartext: Ihr müsst 
mit dem arbeiten, was ihr zur Ver- 
fügung habt, um ultimatives Cha- 
os zu stiften. So bastelt ihr euch 
im Spielverlauf eben auch lustige 
Do-it-Yourself-Waffen aus alledem 
zusammen, was gerade in der Ge- 
gend rumliegt. Das gipfelt in skur- 
rilen Kreationen wie etwa EI Pe- 
quefio, einer Minigun aus einem 
Rasenmäher-Motor, oder den Dis- 
cos Locos, mit denen ihr tödliche 
CDs verschießt. 

Im bisher gezeigten Material 
machte dieser Ansatz einen rich- 
tig guten Eindruck, die Kämp- 
fe wirkten rasant und actiongela- 
den: Ihr könnt durch die Gegend 
schlittern, Fässer hochjagen und 
Gegner mit dem Messer erledi- 
gen. Das schaut hier und da zwar 
bereits ziemlich blutig aus, Far 
Cry 6 zeigt den Freiheitskampf in 
all seiner Erbarmungslosigkeit, 
Spaß könnte das aber dennoch 
machen. Besonders, da sich Ubi- 
soft einige spannende Gegnerty- 
pen ausgedacht hat, die sich bei- 
spielsweise mit mobilen Schilden 
zur Wehr setzen. Außerdem wur- 
den die nervigen Schadenszahlen, 
Lebensbalken und Gegnerlevel 
von Far Cry: New Dawn über Bord 
geworfen. Einziger Wermutstrop- 
fen: Die КІ wirkte teilweise noch 
ein wenig doof. Gegner merken 
nicht, dass ein Meter neben ihnen 
ein Kamerad mit dem Wurfmes- 
ser massakriert wird, stehen doof 
in der Gegend rum, statt das Feu- 
er zu eröffnen, oder verfügen über 
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| Auf Yara lauetet die Devise: Do it Yourself! Auch Waffen wie Miniguns oder Flammen- 


| werfer werden hier kurzerhand aus Schrottteilen selbst zusammengebastelt. 


die Treffsicherheit eines Storm- 
troopers. Die größte Gefahr wird 
also wohl von ihrer zahlenmäßigen 
Überlegenheit ausgehen. 

Um Castillos Truppen eben- 
bürtig entgegenzutreten, müsst 
ihr also selbst zur Ein-Mann-Ar- 
mee werden. Dafür haben sich die 
Entwickler von Ubisoft Toronto et- 
was ganz Besonderes ausgedacht, 
die sogenannten Supremos. Das 
sind speziell angefertigte Ruck- 
säcke, die euch mächtige Spezi- 
alfähigkeiten verleihen. Mit dem 
Exterminador habt ihr etwa eine 
aus Eisenrohren selbstgebaute, 
mobile Raketenabschussbasis 
auf dem Rücken. Dazu gesellen 
sich andere Gadgets — etwa Stim- 
packs, Wurfmesser und Granaten. 
Ihr könnt aber auch einfach einen 


Baseball werfen und damit eure 
Feinde ablenken. 


Auf leisen Sohlen 

Far Cry 6 soll nämlich mehr denn 
je die Möglichkeit bieten, auch et- 
was subtiler vorzugehen. Ihr müsst 
nicht immer mit roher Waffenge- 
walt durch die Vordertür brechen, 
sondern könnt auch an Konfron- 
tation vorbeischleichen, Wachen 
schmieren und gegnerische Stel- 
lungen sabotieren. Stealth oder 
Action? Eure Entscheidung! Da- 
bei hilft unter anderem das bei- 
nahe trivial wirkende Holster-Fea- 
ture. Ihr könnt eure Waffe nun also 
auch wegstecken, um keine Auf- 
merksamkeit auf euch zu ziehen! 
Zudem verfügen Kleidungsstücke 
künftig über individuelle Perks, 


in Far Cry 6 nun auch persönliche Fahrzeuge, die ihr individuell modifizieren dürf 
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Obendrauf kommen die Supremo-Rucksäcke, die euch besonde Fähigkeiten verleihen. 
Ihr könnt euch etwa eine mobile Raketenabschussbasis auf den Rücken schnallen. 


die alle unterschiedliche Spiel- 
stile begünstigen. Wer die Sam- 
Fisher-Gedächtnis-Brille trägt, 
schleicht gleich doppelt so gut! 
Auch die Umgebung wartet mit ei- 
nigen spannenden Möglichkeiten 
auf: Yara ist etwa durchzogen von 
sogenannten Guerilla-Pfaden, ei- 
nem Netzwerk aus versteckten Ge- 
heimwegen. Abseits davon gibt es 
aber noch vieles Anderes zu entde- 
cken. Die Insel soll laut Entwicklern 
die „ambitionierteste“ Spielwelt 
der Reihe werden, reicher und di- 
verser als die der Vorgänger. Euch 
erwarten Berge, Dschungel, Strän- 
de sowie die Hauptstadt Esperan- 
za, die mitihrem kubanischen Flair, 
ihrem Kontrast zwischen Arm und 
Reich, neu und alt eine ganz eige- 
ne Stimmung kreiert — und dabei 


auch noch richtig chic aussieht! 
Besonders die Spiegelungen, 
Lichteffekte und kleinen Details 
haben uns richtig gut gefallen. 
Auch in Sachen Umgebungszer- 
störung hat man ein paar Trip- 
pelschritte nach vorne gemacht. 
Bäume können nun etwa durch 
eine Explosion zum Einsturz ge- 
bracht werden. Gleichzeitig muss 
man aber auch sagen: Revolutio- 
när wirkt das alles nicht. Wie auch 
schon Assassin’s Creed: Valhalla 
merkt man Far Cry 6 seine Cross- 
Gen-Natur an. Dadurch, dass das 
Spiel auch auf alten Konsolen lau- 
fen muss, kommen die Vorzüge von 
PS5 und Xbox Series X und natür- 
lich PC nicht so richtig zur Geltung. 
NPCs, die nicht sonderlich relevant 
für die Geschichte sind, schauen 
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noch etwas leb- und (ISS 


Typische Ubisoft Open World? 

In Sachen Nebenaufgaben erwar- 
ten euch etwa Checkpoints, Flak- 
Kanonen und die an die Außen- 
posten angelehnten FND Bases, 
die Straßen oder Luftraum kont- 
rollieren und natürlich auf eige- 
ne Faust zerstört werden müssen. 
Das klingt schon wieder ein wenig 
nach dem Ubisoft-typischen Ab- 
klappern der Open-World-Aufga- 
benliste. Immerhin: Ihr habt nun 
die Möglichkeit, diese Stützpunk- 
te mit eurem Auto platt zu ma- 
chen. Far Cry 6 stellt euch näm- 
lich eine Auswahl an „Guerilla 
Rides“ an die Seite, abgefahre- 
ne Karren, die ihr mit Waffen und 
Deko ausstatten könnt — etwa ei- 
nem Wackelkopf von Vaas Monte- 
negro. Dazu gesellen sich natür- 
lich noch Standard-Vehikel, die 
ihr kapern könnt. Vom Pferd, über 
diverse Boote, Flugzeuge und 
Hubschrauber bis hin zum Panzer 
ist hier alles dabei. 

Wer will, kann auch noch ei- 
nen Kumpel auf dem Beifahrer- 
sitz Platz nehmen lassen. Ne- 
ben dem Koop-Modus sind auch 
die aus den Vorgängern bekann- 
ten Guns und Fangs for Hire zu- 
rück, nun allerdings unter dem 
Namen „Amigos“. Hier bekamen 
wir bereits Chorizo zu sehen, ei- 
nen Dackel im Rollstuhl, der Fein- 
de mit seiner Niedlichkeit ab- 
lenkt. Krokodil Guapo erkundet 
hingegen stilecht mit Weste und 
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Ғаг Cry 6 sieht über weite Strecken schon recht hübsch aus, „revolutionär i ist die 
Grafik aber nicht. Hier und da hätten es 5 schon ei ‚ein paar mehr Details sein dürfen. 


Goldzahn entlegene Wasserarea- 
le oder mampft Gegner auf. Man 
kann also guten Gewissens sa- 
gen: Auch im sechsten Teil nimmt 
sich Far Cry nicht allzu ernst, et- 
was abgefahren darf es schon ger- 
ne sein. Wo sonst kann man sich 
etwa eine Schusswunde mit einer 
glühenden Zigarre ausbrennen? 
An anderer Stelle herrscht da- 
für noch etwas weniger Klarheit: 
Eine mögliche Rückkehr des Edi- 
tors wurde bisher weder bestätigt 
noch verneint. In Sachen Next- 
Gen-Features verriet man ledig- 
lich, dass PS5 und Xbox Series X 
mit 60 Frames pro Sekunde und 
AK-Auflösung daherkommen. 
Auch das Thema Mikrotransaktio- 


It's dangerous 0 g0 solo; SC schnappt euch also am besten einen Koop-Partner oder, 


einen der neuen Gel Dann habt ihr beispielweiseein Ki-gesteuertes Kr Кг okodil dabei 


www.playfünf.de 


nen umgingen die Macher bisher 
ziemlich geschickt. Dass es wie 
im Vorgänger Ressourcenpake- 
te, Talentpunkte oder Cosmetics 
gegen Echtgeld geben wird, kann 
man aber wohl als gesetzt anse- 
hen. Bleibt nur zu hoffen, dass sie 
einem nicht so penetrant ins Ge- 
sicht gedrückt werden. 

Immerhin mit einer Info ging 
Ubisoft recht freizügig um: dem 
Releasedatum. Far Cry 6 soll am 
07. Oktober 2021 für PC, PS4, 
PS5, Xbox One sowie Xbox Series 
S/X erscheinen. Der Open-World- 
Shooter wird sich im Herbst also 
unter anderem mit Back4Blood, 
Ghostwire: Tokyo oder dem neuen 
FIFA um die Aufmerksamkeit der 


Spieler streiten. Wir sind uns aller- 
dings relativ sicher, dass Dani Ro- 
jas’ Abenteuer dabei ziemlich er- 
folgreich sein dürfte. Denn auch, 
wenn hier und da noch ein paar 
Fragen offen blieben, machte der 
Titel insgesamt bereits einen sehr 
runden Eindruck. 


Meinung 


A 
David Benke Redakteur 4 ei A 


Ich bleibe dabei: Noch ist es zu früh für über- 
triebenen Hype, man muss das Ding erstmal 
selbst ausprobieren. Klar, Far Cry 6 machte auch 
in seiner zweiten großen Präsentation einen 
guten Eindruck. Die schicken Bilder aus dem 
ersten Render-Trailer, die tolle Performance von 
Giancarlo Esposito und das spannende Setting 
auf dem vom Bürgerkrieg zerrissenen Inselpara- 
dies wurden endlich durch ein paar interessante 
Gameplay-Eindrücke ergänzt. Und die diversen 
Anderungen wie die Supremos, die mit Perks ver- 
sehenen Kleidungsstücke oder die zusätzlichen 
Stealth-Optionen wirkten auch wie sinnvolle 
Neuerungen. Ob sie sich aber auch wirklich so 
anfühlen, das lässt sich beim besten Willen noch 
nicht sagen. Gut möglich, dass der sechste Teil 
der Open-World-Ballerei spielerisch schnell wie- 
der in alte Muster zurückfällt. Bis ich mich selbst 
nicht vom Gegenteil überzeugen konnte, bleibe 
ich hier höchstens verhalten optimistisch. 


Noch vor der E3 zeigte Ubisoft das Spiel im Rah- 
men einer Ubisoft-Forward-Veranstaltung. Auf der 
E3 war der Shooter natürlich auch zu Gast. 


Infos 
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Aufgepasst, liebe Racing-Fans: Mit F1 2021 gibt es viele spannende Updates und 
Neuerungen rund um die beliebte Racing-Simulation. Wir klären in unserer Vorschau, 
wie vielversprechend die nagelneue Story-Erfahrung „Braking Point“ ausfällt, was die 


Übernahme durch EA bedeutet und auf was sich Fans sonst noch freuen dürfen 


RENNSPIEL | Seit September 
2016 wird die Formel 1, die Kö- 
nigsklasse des Motorsports, von 
einer neuen Hand geführt. Das 
US-Medienunternehmen Liber- 
ty Media kaufte die Rennliga für 
satte 4,4 Milliarden US-Dollar und 
übernahm somit die Verantwor- 
tung von F1-Legende Bernie Ec- 
clestone. Seitdem gibt es stetig 
erfreuliche Modernisierungen zu 
verbuchen. Im Februar 2021 gab 
es dann den nächsten Mega-Deal 


rund um die Königsklasse: Elec- 
tronic Arts, das Zuhause von zig 
Sportspielen wie FIFA, Madden, 
NHL & Co., ist neue Mutterfirma 
der britischen Rennspielschmie- 
de Codemasters. Somit gilt die of- 
fizielle F1-Videospielmarke, seit 
2009 Eigentum von Codemasters, 
fortan als EA-Sports-Titel. Lang- 
jährige Fans der Reihe sind skep- 
tisch — wenig verwunderlich. Ob 
die Sorge um die beliebte Marke 
berechtigt ist und was sich Fans 


Die F1-Saison 2021 ist im vollen Gange. Schon bald 
dürfen sich Fans ebenfalls in den Rennzirkus stürzen.4, 


3 4 
A" 04 


r 
sët 


т" МХЕ BT 


von F1 2021 erwarten dürfen, klä- 
ren wir in unserer Vorschau. 


Jedes Jahr mehr Königsklasse 

Mit jedem neuen Spiel der belieb- 
ten Serie fokussiert sich Racing- 
Experte Codemasters auf einen 
anderen Teilbereich, um die Kö- 
nigsklasse noch besser virtuell ein- 
zufangen. Mit dem fantastischen 
F1 2020, dem bereits elften Ab- 
leger der Reihe, wurde beispiels- 
weise der nagelneue „Mein Team“- 


Modus etabliert. In dem wachsen 
wir endlich über die etwas mono- 
tone Rolle des Fahrers hinaus und 
nehmen zusätzlich die fundamen- 
tale Position des Teamchefs ein. 
Übersetzt bedeutet das, wir 
sind nicht nur für das blitzschnel- 
le Bewegen des F1-Boliden und 
das Fahrzeug-Setup fürs Renn- 
wochenende zuständig, sondern 
auch für die zielgenaue Organisa- 
tion und Motivation unseres Teams 
über mehrere Saisons. Unser Bud- 


"ORK IN PROGRESS 


Übersichtlich und schön: Die neue 
Benutzeroberfläche weiß zu gefallen 
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Heißersehnt: Braking Point soll Fans endlich eine 
vollwertige Story-Erfahrung im Racing-Genre bieten. 


get, welches sich aus vergangenen 
Erfolgen und ausgewählten Spon- 
soren zusammensetzt, muss sinn- 
voll auf Entwicklungsbereiche wie 
Aerodynamik und Motor aufge- 
teilt werden. Marketing oder Tea- 
mevents müssen geplant werden 
und vieles mehr. Der Spielmodus 
erfreut sich großer Beliebtheit und 
kehrt natürlich in F1 2021 zurück. 
Darüber hinaus gibt es typische 
Modi wie eine klassische Karriere, 
Zeitrennen und Multiplayer. Das 
Herzstück von Е1 2021 ist jedoch 
eine vollwertige Story-Erfahrung: 
„Braking Point“. 


Epische und packende Action auf 
und neben der Rennstrecke 

Diesmal stürzt sich das Entwick- 
lerteam rund um Franchise Game 
Director Lee Mather, der seit 2016 
die kreative Leitung verkörpert, 
auf eine hoffentlich epische Sto- 
ry, die von professionellen Schrei- 
bern konzipiert wurde. In Braking 
Point übernehmen wir die Rol- 
le des aufstrebenden jungen Fah- 


rers Aiden Jackson, der als Fahrer 
der Formel 2 vom großen Sprung in 
die Königsklasse träumt. Beim di- 
gitalen Preview Event, an dem wir 
teilnahmen, gab es zwar nur einen 
kurzen Einblick in die Inszenie- 
rung, die man erwarten darf, der 
war aber enorm vielversprechend! 
Hübsche Cutscenes, eine tolle Ver- 
tonung und realistische Animatio- 
nen — eher unüblich für die Racing- 
Reihe — erlauben zumindest die 
Hoffnung auf eine packende und 
spannende Geschichte, wie man 
sie sonst nur in anderen Spielegen- 
res serviert bekommt. Laut Mather 
habe man sich stark von der erfolg- 
reichen Netflix-Serie „Drive to Sur- 
vive“ inspirieren lassen. Die vom 
Streaming-Giganten Netflix entwi- 
ckelte Sportdoku gibt seit nunmehr 
drei Staffeln ungewöhnlich intime 
Einblicke in den sonst so exklusi- 
ven und scheuen Weltsport. 

Laut Mather soll Braking Point je 
nach Spielkönnen ungefähr fünf bis 
sieben Stunden in Anspruch neh- 
men. Das ist weitaus länger, als wir 


Die offiziellen Designs der F1-Boliden dürfen natürlich 
nicht fehlen. Ebenso die F2-Wägen sind Teil des Spielinhalts. 
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das zu Beginn vermutet hätten. Da- 
bei treffen wir auf die unterschied- 
lichsten Charaktere, die uns entwe- 
der tatkräftig zur Seite stehen, um 
unser Ziel der Weltmeisterschaft zu 
erreichen, oder sich uns mit vollem 
Körper- und Fahrzeugeinsatz in den 
Weg stellen. Eine der zweitgenann- 
ten Begegnungen ist mit Sicherheit 
Devon Butler, den Fans bereits aus 
der kleinen Story-Kampagne aus 
F1 2019 kennen. Der unsympathi- 
sche Rennfahrer erfreute sich da- 
mals großer Beliebtheit bei Fans 
und er wird diesmal in Braking 
Point eine tragende Rolle als unser 
Nemesis einnehmen. Darüber hin- 
aus gesellen sich Persönlichkeiten 
wie Zoe und Casper Akkerman, ein 
weitaus erwachsenerer Fahrer, und 
Teamchef Bryan Doyle in den Figu- 
renkader. 

Die Geschichte Aiden Jacksons 
beginnt in der 2019er-Saison der 
Formel 2, führt dann in die allerers- 
te Fl-Saison des jungen Fahrers 
und endet in der aktuellen Saison 
2021. Erfreulich ist auch, dass wir 


nicht nur mit schlichten Sequen- 
zen abgespeist werden und uns da- 
raufhin in einem klassischen Renn- 
wochenende wiederfinden. Es wird 
eine Vielzahl an speziell entworfe- 
nen Rennsituationen geben, die 
der Erzählung und Spannung stark 
dabei helfen sollen, sich zu ent- 
falten und über den Zeitraum der 
Handlung aufzubauen. Darüber hi- 
naus gibt es storyspezifische Inter- 
aktionen mit der Presse und maß- 
geschneiderte Reaktionen der 
Kommentatoren. Wie gut die na- 
gelneue Story-Erfahrung tatsäch- 
lich ausfallen wird, kann man zum 
aktuellen Zeitpunkt aufgrund der 
wenigen Einblicke natürlich noch 
nicht sagen, doch wir sind durch- 
aus angetan. Braking Point ist aber 
nicht die einzige neue Spielerfah- 
rung, mit der Codemasters neue 
Höhen erreichen möchte. 


Endlich: Die langersehnte 
Zwei-Spieler-Karriere! 

Ein weiteres Highlight ist die lange 
von Fans gewünschte Zwei-Spieler- 
Karriere, die es uns ermöglicht, mit 
Freunden gemeinsam in die virtu- 
elle F1 einzutauchen. Dabei dürfen 
wir frei wählen, ob wir gemeinsam 
unser Team an die Spitze bringen 
möchten oder in komplett unter- 
schiedlichen Rennställen um die 
Meisterschaft konkurrieren. Doch 
keine Sorge, durch den dynami- 
schen Fahrermarkt kann es durch- 
aus dazu kommen, dass wir uns 
trotz Versus-Option in kommenden 
Saisons im selben Team wieder- 
finden — spannend! Wer sich jetzt 
Sorgen macht, die Zwei-Spieler- 
Karriere könnte eine abgespeckte 
F1-Erfahrung widerspiegeln, der 
kann aufatmen. Die rollenspielar- 
tige Fahrzeugentwicklung, das 
altbekannte Rivalensystem oder 
erfrischende Spielelemente wie In- 
terviews und Vertragsverhandlun- 


Zugänglicher als je zuvor: Dank zig Einstellungsmöglichkeiten 
soll der Einsteig in die Königsklasse so simpel wie möglich sein. 
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Endlich ist es möglich, zu zweit die 
vollwertige F1- ЫШ zu erleben. 


gen: Alles, was man aus den alten 
Serienteilen kennt, findet sich so 
auch im Zwei-Spieler-Modus. Es ist 
übrigens auch kinderleicht, in ei- 
ner bereits gestarteten Zwei-Spie- 
Іег-Ѕаіѕоп den Partner mit einem 
anderen Freund auszutauschen. 
Eine bittere Enttäuschung ist hin- 
gegen, dass es auch dieses Jahr 
keine Crossplay-Funktion geben 
wird. Die Xbox-, Playstation- und 
PC-Communitys bleiben also unter 
sich. Abseits der zwei neuen Spiel- 
modi gibt es aber natürlich eine 
Vielzahl an Verbesserungen und 
Updates, mit der die virtuelle Kö- 
nigsklasse noch realistischer und 
spaßiger werden soll. 


Sinnvolle Updates sind 

der Schlüssel zum Erfolg 

Neben den zwei bereits erwähnten 
großen Neuerungen gibt es natür- 
lich noch vieles mehr. So kann man 
mit Е1 2021 und dem frischen 
„Real Season Start“ ganz einfach 
in die aktuelle Saison springen. 


Das bedeutet, es ist uns möglich, 
die Rolle eines echten Fahrers mit- 
samt seinen bisherig gesammelten 
WM-Punkten zu jedem Rennwo- 
chenende einfach zu übernehmen 
und die Meisterschaft fortan par- 
allel zur echten Saison auszutra- 
gen. Wer also als Red-Bull-Fan auf 
Nummer Sicher gehen will, der 
kann die Rolle von Hamiltons Titel- 
konkurrent Max Verstappen über- 
nehmen und beim greifbaren WM- 
Sieg mithilfe der eigenen Skills 
etwas nachbessern. Dank regel- 
mäßiger Updates wird die virtuelle 
Königsklasse nach jedem Rennwo- 
chenende auf den aktuellen Stand 
gebracht. 

Etliche Bereiche, die in der Ver- 
gangenheit mehr oder weniger ge- 
konnt etabliert wurden, bekommen 
mit sinnvollen Neuerungen und 
Überarbeitungen einen frischen 
Anstrich. Im Modus Mein Team gibt 
es fortan teamkritische Abteilungs- 
ereignisse, die unser Management- 
Gespür noch stärker herausfor- 


zwischen diversen Perspektiven zu wechseln 


Wie schon in der Vergangenheit ist es СНЕ: 
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dern. Das gesamte Presse- und 
Interviewsystem, das zwar in alten 
Spielen der Reihe eine nette Ab- 
wechslung bot, jedoch schnell an 
Reiz verlor, wurde überarbeitet und 
aufgewertet. Die Forschungs- und 
Entwicklungsstruktur präsentiert 
sich in einem neuen Gewand, um 
den Realismus nach oben zu trei- 
ben und die Übersicht zu erhöhen. 
Mit am spannendsten sind hierbei 
die neuen Entwicklungs-Boosts, 
die wir in Trainings-Sessions ver- 
dienen können. Wie gut das im fer- 
tigen Spiel integriert und ausbalan- 
ciert ist, muss sich logischerweise 
erst noch zeigen, die Möglichkeiten 
könnten aber durchaus weit mehr 
Strategie und Taktik in die virtuelle 
F1 bringen. Wer beispielsweise ein 
paar Wochen vor dem berühmten 
Straßenkurs in Monaco im Bereich 
der Aerodynamik nachbessern 
möchte, der kann dies mit cleve- 
rer Trainingsarbeit um ein Vielfa- 
ches günstiger angehen. Durch 
die richtige Planung werden somit 


Fahrzeugupdates, die im Normal- 
fall Millionen verschlingen würden, 
weitaus günstiger und risikoärmer 
— teuer bleibt das ganze natürlich 
trotzdem, es ist und bleibt die prot- 
zige Formel 1. 

Apropos protzig: Wer die di- 
cken Scheine in F1 2021 aus- 
packt, um sich beispielsweise im 
Mein Team-Modus die „Creme de 
la Creme“ des Fahrerkaders für 
das eigene Team zu schnappen, 
der sollte gewarnt sein. Eine wei- 
tere Neuerung ist, dass Fahrer nun 
mit einer Fokus-Statistik ausge- 
stattet sind. Sollte Rekordmeister 
Lewis Hamilton — der uns im Vor- 
jahrestitel einen satten Betrag von 
knapp 20 Millionen US-Dollar ab- 
verlangt — also in unserer eigenen 
F1-Saison über mehrere Rennen 
hinweg patzen oder sich schlecht 
in Interviews präsentieren, so sin- 
ken sein Fokus und seine Motiva- 
tion, wodurch die Fehlerquote zu- 
nimmt und die Leistung wackelt. 
Am Ende sind wir alle nur Men- 
schen, richtig? 


Alles, was das Racing-Herz will 
Die offizielle Formel 1 und ihre Un- 
terklasse, die Formel 2, sind na- 
türlich mit allen Strecken, Fahrern 
und Teams in F1 2021 integriert. 
Selbst traditionelle Rennkurse 
wie Imola oder Portimao, die nur 
aufgrund der anhaltenden Coro- 
na-Pandemie im 2021-Kalender 
sind, werden Post-Launch nachge- 
reicht. Der Große Preis von China, 
in Shanghai, ist trotz diesjähriger 
Pause dank Braking Point ebenso 
in F1 2021. Auch die just durch- 
geführte Reform der Formel 2 ist 
via Post-Launch-Update geplant. 
Die Aufstiegsliga der Königsklas- 
se wurde nämlich in diesem Jahr 
mit einem neuen Wochenend- und 
Punkteformat umstrukturiert. 


Schadensmodell 2.0? Codemasters hat das System überarbeitet, 
wie das ausfallen wird wissen wir aber leider noch nicht. 
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Im letzten Jahr stand der soge- 
nannte „Casual-Modus“ im Fokus, 
der den Einstieg für Neulinge so 
einfach wie möglich gestalten soll- 
te. Diesmal gibt es eine Vielzahl an 
zusätzlichen Einstellungsmöglich- 
keiten, um die Erfahrung der Kö- 
nigsklasse maßgeschneidert an die 
eigenen Vorstellungen anzupassen. 
Uns ist es beispielsweise möglich, 
die Entwicklungsgeschwindigkeit 
der anderen Teams zu erhöhen, wo- 
durch wir zwar den normalen Druck 
auf der Strecke spüren, bei den Ma- 
nagement-Parts aber stärker gefor- 
dert werden. Wer keine Lust hat, 
sich mit Interviews aufzuhalten, der 
kann schlicht die gesamte Presse- 
Funktion abschalten. 

Ein großes Problem der Ver- 
gangenheit war oft, dass einem 
schlicht die Zeit fehlte, sich mit rea- 
listischen Trainings- und Rennses- 
sions auseinander zu setzen. Das 
Problem sollte zwar nicht vollkom- 
men verschwinden, doch durch 
Anpassungsmöglichkeiten und 
neue Minispiele im Training kann 
man selbst mit kurzen unrealisti- 
schen Trainingsabläufen an einer 
vollwertigen F1-Erfahrung knab- 
bern. Langjährige Racing-Fans, 
die der Expertengruppe angehö- 
ren, dürfen sich zudem auf Neue- 
rungen in der intensiven Pro-Karri- 
еге freuen, die mit F1 2015 ihren 
Weg in die Reihe fand. Darin wer- 
den Fahrhilfen, das übersichtliche 
Interface und anderer Schnick- 
schnack, der von der puren Ra- 
cing-Erfahrung ablenkt, komplett 
über Bord geworfen. Darf man also 
als treuer Fan der Serie optimis- 
tisch sein, was den ersten F1-Titel 
unter der EA-Marke angeht? 


Legenden & Siegesradio 
F1 2021 entstand beinahe kom- 
plett, bevor der Mega-Deal mit EA 


Ob im eigenen Team oder in einem der vielen ikonischen Rennställe20GRESS 
Wir entscheiden, wie wir die F1-Karriere erleben möchten. 
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unter Dach und Fach war. Den- 
noch gibt es das ein oder andere 
Element, welches stark an die vie- 
len Sportspiele des riesigen Spie- 
leherstellers erinnert. Wer sich Fl 
2021 beispielsweise vorbestellt, 
der wird mit legendären F1-Fah- 
rern für den eigenen Rennstall be- 
lohnt. Darunter finden sich Ikonen 
der Vergangenheit wie Michael 
Schumacher, Ayrton Senna und 
Alain Prost, aber auch Weltmeis- 
ter wie Jenson Button, deren Er- 
folge wir noch frisch im Kopf ha- 
ben — klingt alles sehr nach dem 
FIFA-Modus „Ultimate Team“. Wie 
penetrant der In-Game-Shop aus- 
fallen wird und wie viele der opti- 
schen Anpassungen tatsächlich 
Echtgeldkäufe erfordern, muss ab- 
gewartet werden. 

Zu den bereits bekannten Fah- 
reranpassungen wie Helmen, An- 
zügen oder speziellem Podiums- 
jubel gesellt sich nun auch das 
sogenannte „Victory Radio“. Da- 
bei handelt es sich um ikonische 


Eine Freude für Fahrtalente: Die Pro.Karriere wurde vom Team 
überarbeitet und soll sich besser als je zuvor präsentieren. 
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Siegesrufe, mit denen wir unsere 
Rennsiege gebührend feiern dür- 
fen. Ob sich darunter nur peinli- 
che One-Liner finden oder gar be- 
rühmte Aktionen aus der echten 
Königsklasse, wie beispielswei- 
se Sebastian Vettels italienischer 
Siegesgesang, ist noch unklar. 
Zum aktuellen Zeitpunkt sind die 
oftmals kritisierten „EA-Spielele- 
mente“ schwierig einzuschätzen, 
doch wie bereits erwähnt, der ers- 
te richtige F1-Titel unter der Lei- 
tung von EA wird vermutlich erst 
mit F1 2022 auf die Fangemeinde 
losgelassen. 


Die Formel 1 der 

nächsten Generation 

Also vollwertiger Next-Gen-Ti- 
tel versteht sich F1 2021 natür- 
lich nicht, dennoch gibt es das 
ein oder andere spannende Detail 
auf den neuen Konsolen von Sony 
und Microsoft. Xbox-Spielerinnen 
und -Spieler dürfen sich auf die 
Smart Delivery-Funktion freuen 
und müssen somit nicht ein weite- 
res Mal in die Tasche greifen, soll- 
ten sie mit F1 2021 den Sprung 
von Xbox One auf Series X und S 
wagen. Auf der Playstation gibt es 
ebenfalls ein kostenfreies Upgra- 
de, ihr könnt also guten Gewissens 
zuschlagen und später upgraden. 
Darüber hinaus darf sich die So- 
ny-Fangemeinde auf adaptiven 
Trigger-Support beim Dualsense- 
Controller freuen, eines der gro- 
Ben Features der PS5. Bei einem 
Racer ist das natürlich besonders 
spannend. Darüber hinaus ver- 
spricht Codemasters für beide 


New-Gen-Konsolen Ray Tracing, 
weitaus kürzere Ladezeiten, Gra- 
fikoptionen in Hinsicht der FPS 
und Grafikdetails sowie 3D-Audio. 

F1 2021 erscheint am 16. Juli 
2021 für PS5, Xbox Series X/S, 
PS4, Xbox One und PC. Vorbe- 
steller dürfen sich übrigens drei 
Tage früher auf die virtuellen Renn- 
strecken der Königsklasse wagen. 


Meinung 


Maci Naeem Cheema Redakteur * 
Bisher sieht das alles toll aus, was uns Code- 
masters hier für das erste F1-Spiel im Electro- 
nic-Arts-Rennstall kredenzt. Die Zwei-Spieler- 
Karriere ermöglicht es endlich, mit Freunden 
gemeinsam um die begehrte Weltmeister- 
trophäe zu kämpfen. Zudem gibt es unzählige 
Updates und Neuerungen, welche die virtuelle 
Formel 1 noch näher an die echte Königs- 
klasse bringen. Darüber hinaus bin ich enorm 
gespannt, wie gut die Story-Erfahrung Braking 
Point ausfallen wird. Filme wie Rush oder Ford 
vs. Ferrari zeigen, wie toll und episch packende 
Rennsportgeschichten sein können. Trotz 
alledem gibt es nur eine Handvoll Story-Games 
im Racing-Genre — und die meisten sind richtig 
mies. Ich hoffe sehr, dass sich Codemasters hier 
nicht übernimmt und genau diesen Wunsch für 
mich und viele weitere Rennsportfans erfüllt. 
Bisher also alles tipptopp. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben an einem digitalen Preview Event teil- 
genommen, bei dem wir einen genauen Blick auf F1 
2021 werfen durften. Und wir rasen gerne. 
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Sechs Jahre nach dem grandiosen ОШО! 2 wagt die 
Skate-Reihe ein Comeback und macht dabei Vieles anders. 


Е Nach dem 
Erfolg der fantastischen 2D-Ska- 
te-Spiele OlliOlli und dem Nach- 
folger ОШОШ 2: Welcome to Ol- 
liwood war es ziemlich klar, dass 
die Entwickler von Roll7 wohl ir- 
gendwann einen dritten Teil der 
Reihe machen würden. Allerdings 
will Gut Ding eben auch Weile ha- 
ben, denn Part З namens OlliOl- 
li World wird diesen Winter, gan- 
ze sechs Jahre nach dem Release 
des Vorgängers, dann auch end- 
lich erscheinen. Da zwischen 
dem ersten und zweiten Teil der 
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Wie schon bei den Vorgängern skaten wir von links nach rechts durchs 
machen Tricks und versuchen, dabei nicht auf die Fresse zu fallen. 


Indie-Hits nur ein Jahr lag, könn- 
te man sich jetzt fragen, was da 
diesmal so lang gedauert hat, 
doch die Entwickler konzentrier- 
ten sich darauf, die Reihe mit vie- 
len Anpassungen und Änderun- 
gen mächtig umzukrempeln und 
dabei das grandiose Gameplay 
der Vorgänger nicht nur zu erwei- 
tern, sondern auch noch zugäng- 
licher zu machen. Das klingt nach 
einer ziemlich schwierigen Auf- 
gabe, doch im Rahmen eines di- 
gitalen Preview-Events durften 
wir OlliOlli World nun ausgiebig 


ur "т\л 


<= 


anspielen und können basierend 
darauf sagen, dass dieses Vorha- 
ben absolut geglückt ist. 


Neuer Look, mehr Abwechslung 

Das Erste, was einem an OlliOlli 
World auffällt, ist natürlich, dass der 
Grafikstil verändert wurde. Auch 
Teil 3 der Reihe setzt auf 2D-Side- 
scroll-Skaten, aber diesmal nicht in 
einem eher minimalistischen Pixel- 
stil, sondern in einem Cartoon-Look 
mit 3D-Modellen. Alles ist etwas 
bunter und freundlicher als in den 
Vorgängern. Diesmal gibt es sogar 


Totally true, ГЇ! be there like a magical checkpoint 


along the way... if you need me. 
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Unsere Skate-Crew in OlliOlli World besteht aus mehreren Charakteren, 
die allesamt wunderbar einen an der Мане! haben und uns helfen. 


ein bisschen Story, die von ziem- 
lich abgedrehten Figuren getragen 
wird, welche uns auch beibringen, 
wie man richtig skatet und uns auf 
den Kursen der verschiedenen Ge- 
biete Aufgaben stellen. In OlliOl- 
li World klicken wir uns jetzt auch 
nicht mehr einfach von Schauplatz 
zu Schauplatz, sondern bewegen 
uns über eine Karte zu den Levels 
oder in die nächste Region. Das er- 
innert ein wenig an Mario-Spiele. 
Startet man ein Level, werden ei- 
nem die Aufgaben angezeigt, die 
man zumindest zu einem Teil erle- 
digen muss, um den nächsten Be- 
reich auf der Map freizuschalten. 
Oftmals soll man die Punkte-Re- 
korde der verschiedenen Mitglie- 


der unserer Crew brechen oder 
bestimmten Sachen ausweichen, 
während man andere Objekte ein- 
sammelt. Hinzu kommen dann be- 
stimmte Tricks an speziellen Spots. 
Hier erfindet OlliOlli World das Rad 
oder vielmehr die Skateboard-Rol- 
len nicht neu, aber dafür sorgt es 
anderweitig für Abwechslung. So 
sind die Levels nun um einiges ab- 
gedrehter als noch in den Vorgän- 
gern und sie verfügen über mehrere 
Ebenen. Ja, man skatet immer noch 
schnell von links nach rechts oder 
rechts nach links, aber in den meis- 
ten Levels gibt es Stellen, an denen 
man die Spur wechseln kann. Man 
entscheidet also, ob man im Vor- 
der- oder Hintergrund skatet oder 
eben den oberen oder unteren Weg 
nimmt. Das erhöht den Wieder- 
spielwert der Abschnitte und kre- 
denzt uns sogar Nebenmissionen. 
Ja, richtig gelesen. Oftmals halten 
sich ein paar schräge Vögel auf den 
Kursen auf, die eine Extra-Aufgabe 
in einem Bonus-Level für uns ha- 
ben. So sollen wir etwa innerhalb 
eines Zeitlimits einen Highscore 
knacken oder auf einer Rundstre- 
cke bestimmte Gaps springen. Das 
ist nicht weltbewegend, sorgt aber 
dafür, dass die Spielwelt etwas le- 
bendiger wirkt und macht natürlich 
mächtig Spaß, denn das Gameplay 
ist weiterhin großartig. 


Spaß für alle! 

Genau wie in den Vorgängern 
kommt es auch bei OlliOlli World 
darauf an, Hindernisse zu über- 
winden, Gaps zu springen, Rails 
zu grinden und überhaupt so vie- 
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le Tricks wie möglich miteinander 
zu verketten, während man sich 
pfeilschnell durch die kreativ ge- 
stalteten und kniffligen Kurse bis 
zum Ziel bewegt. Erneut muss man 
Schwung holen und führt Tricks so- 
wie Sprünge mit dem Analogstick 
aus. So springt man beispielswei- 
se Flips, wenn man den linken Stick 
in eine bestimmte Richtung bewegt 
und führt bestimmte Grinds aus, 
indem man vor der Landung auf 
der Rail oder dem Curb eben auch 
den Stick bewegt. Drehungen da- 
bei führt man mit dem linken Trig- 
ger aus. Das klingt relativ simpel, 
doch Fans der Vorgänger wissen, 
dass man OlliOlli nicht unterschät- 
zen sollte, denn es gibt trotzdem 
viele verschiedene Tricks und Va- 
riationen und es ist durchaus rich- 
tig fordernd, die mit Hindernis- 
sen gespickten Level zu bestehen, 
in denen man Grinds, Sprünge, 
Schwungholen, Wallrides und Ma- 
nuals geschickt miteinander ver- 
binden muss, um nicht ganz der- 
be auf die Schnauze zu fallen und 
neu starten zu müssen. Es gilt wei- 
terhin: Wer aus dem Flow kommt, 
küsst den Boden. Dennoch ist Olli- 
Olli World um einiges zugänglicher 
als die Vorgänger, die sehr schnell 
sehr schwierig wurden und von ei- 
nem verlangten, dass man sich re- 
gelrecht in das Spiel verbiss. Die- 
se neue Zugänglichkeit liegt an 
verschiedenen kleinen Anpassun- 
gen. So führt einen das Spiel nun 
etwas gemächlicher an die ver- 
schiedenen Features und Möglich- 
keiten heran und zieht den Schwie- 
rigkeitsgrad nicht so rapide an wie 
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Im Gegensatz zu den Vorgängern spielen nun Wallrides eine große 
Rolle, um Abgründe zu überwinden und Tricks zu verketten. 


www.playfünf.de 


— 


«е - 
Neben den normalen Levels erwarten uns auch Bonus-Abschnitte, in denen wir 
spezielle Highscores knacken oder möglichst abwechslungsreich skaten sollen. 


die ersten beiden Teile. Zudem gibt 
es immer Aufgaben in den Levels, 
die für Profis keine Hürde darstel- 
len und sich einfach so nebenbei 
erledigen lassen, aber eben auch 
dafür sorgen, dass Einsteiger oder 
Gelegenheitsspieler ebenfalls Er- 
folgserlebnisse erfahren und im 
Spiel weiterkommen. Zudem wur- 
de die Steuerung entschlackt. Man 
muss nun beispielsweise nicht 
mehr zum richtigen Zeitpunkt eine 
Taste drücken, um einen Sprung 
oder Trick überhaupt zu landen. 
Dies geschieht nun automatisch. 
Dadurch geht das flotte Gameplay 
noch besser von der Hand und Ol- 
liOlli-Veteranen werden trotzdem 
nicht unterfordert, weil es in den 
Levels für sie noch mehr Möglich- 
keiten gibt, ihr Können unter Be- 
weis zu stellen. Überhaupt wirk- 
te OlliOlli World in den ersten zwei 
Gebieten, die wir spielen durften, 
wie eine richtige und konsequente 
Weiterentwicklung der Skate-Serie. 
Der neue Look des Spiels mag un- 
gewohnt sein, ist gepaart mit den 


bekloppten Charakteren und de- 
ren Humor aber sehr charmant. Die 
ganze Aufmachung und auch die 
Musik passen viel besser, als man 
zunächst glauben mag. Außerdem 
ist es Roll7 tatsächlich gelungen, 
das anspruchsvolle und einfach 
grandiose Gameplay zu erweitern, 
es aber gleichzeitig auch für Spie- 
ler zugänglich zu machen, die zu- 
vor vom fordernden Schwierigkeits- 
grad abgeschreckt waren. Wir sind 
uns nach unserer Anspiel-Session 
jedenfalls sicher: Auch der dritte 
Teil von OlliOlli wird ein echter Hit 
mit Suchtpotenzial. CHRISTIAN DÖRRE 


enung 
„Das lange Warten 
hat sich gelohnt. Da 
bin ich mir sicher.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Als Fand der ersten beiden OlliOllis war ich 
ziemlich skeptisch, als ich den neuen Grafikstil 
sah und dann auch noch hörte, dass OlliOlli World 
zugänglicher werden sollte. Ich befürchtete, dass 
man den Anspruch zurückschraubte und das 
neue Spiel mit aller Gewalt Richtung Mainstream 
bringen will. Glücklicherweise bin ich aber 
einfach nur ein pessimistischer, verbitterter 
Redakteursblob, der sich gewaltig geirrt hat. 
ОЛО World ist mit seiner neuen Aufmachung 
sogar noch sympathischer geworden, der alberne 
Humor ist gut gelungen und das Gameplay ist 
zwar nun zugänglicher, fühlt sich aber tatsächlich 
besser an und hat nichts von seinem Anspruch 
eingebüßt. Man merkt der Spielwelt an, wie viel 
Liebe zum Skaten Roll7 dem Spiel angedeihen 
ließ, und wie viel Zeit ins Balancing gesteckt 
wurde. OlliOlli World wird ein toller, abgefahrener, 
fordernder Skate-Spaß. Da bin ich mir sicher, 
denn bereits nach den zwei ersten Abschnitten 
habe ich mich in den Titel verliebt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften die ersten zwei Bereiche von 0111011ї 
World auf dem PC bereits ausgiebig anspielen und 
können den Release jetzt kaum erwarten. 


Private Division 


Sherlock 
Holmes 


Chapter One 


Sherlock Holmes is back! Nachdem die 


Entwickler Frogwares zuletzt mit The Sinking 


City einen Abstecher in die unheimlichen 


Gefilde von Cthulhu machten, kehren sie jetzt 
zu ihren Wurzeln zurück. Jedoch nicht, ohne 


дет Meisterdetektiveine Verjüngungskur 
zu spendieren — SOwohl im Aussehen, 
als auch im Gameplay. 


ACTION-ADVENTURE | Die Ent- 
wickler von Frogwares hatten es 
nicht leicht in den letzten Jahren. 
Mit The Sinking City hat das Stu- 
dio, das eigentlich für seine Sher- 
lock-Holmes-Spiele bekannt ist, ei- 
nen Abstecher in die unheimliche 
Welt des Cthulhu-Mythos gemacht. 
Obendrauf experimentierten die 
Ukrainer mit dem Open-World- 
Genre herum — zumindest teilweise 
erfolgreich. Doch ewige Schererei- 
en mit dem Publisher und anhal- 
tende Gerichtsverfahren brachten 
die Entwickler laut eigenen Aussa- 
gen an den Rand der Verzweiflung. 

Doch will man sich nicht unter- 
kriegen lassen und hat schon das 
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nächste Eisen im Feuer. Sherlock 
Holmes: Chapter One soll eine Ver- 
jüngungskur für den Meisterdetek- 
tiv werden mit offener Welt, kna- 
ckigen Kriminalfällen und einer 
packenden Story rund um den jun- 
gen Sherlock. Nur den Publisher, 
den spart man sich dieses Mal. 


Jungspund Sherlock 

Während einer circa zweistündigen 
Demo konnten wir einen Haupt- 
und einen Nebenfall selbst lösen 
und uns einen Eindruck vom Spiel 
rund um den jungen Sherlock ma- 
chen. Moment, ein junger Sherlock 
Holmes? Korrekt, denn Sherlock 
Holmes: Chapter One zeigt einen 
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Jung geblieben: Sherlock Holmes: Chapter One zeigt einen jungen 
Sherlock, der glatt aus einem Hipster-Blog gefallen sein könnte. 


46 | 08.2021 | play? 


gerade mal 21-jährigen Detek- 
tiv. Als Meister ist der noch lange 
nicht bekannt, trotzdem hat auch 
der Jungspund schon einiges auf 
dem Kasten und den ein oder an- 
deren Kriminalfall erfolgreich aus- 
geknobelt. 

Deshalb dreht sich die Story 
des Spiels nicht um einen Auftrag, 
den wir von einem Klienten erhal- 
ten haben, sondern um ganz priva- 
te Bedürfnisse. Sherlock ist näm- 
lich im Jahr 1880 auf dem Weg 
zur fiktiven Mittelmeerinsel Cordo- 
na, seiner Heimat. Dort möchte er 
das Grab seiner verstorbenen Mut- 
ter besuchen, um sich vernünftig 
zu verabschieden. Bei der Beerdi- 
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gung selbst war er noch еіп Кіпа 
und wurde gehetzt von Bruder 
Mycroft weggezogen, um die In- 
sel schleunigst zu verlassen. Zehn 
Jahre später stößt Holmes beim 
Heimatbesuch auf Ungereimt- 
heiten. So wurde stets behauptet, 
seine Mutter sei eines natürlichen 
Todes gestorben, doch findet er he- 
raus, dass es eine Polizeiermittlung 
rund um ihren Tod gab. 

Dabei ist Sherlock nicht allein 
unterwegs. Immer an seiner Seite 
ist sein bester Freund Jonathan — 
kurz „Jon“. Wer da an den guten al- 
ten John Watson denkt, liegt wohl 
falsch. In der Demo wird Jons Nach- 
name nie erwähnt — vermutlich mit 
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Familienbande: Sherlocks Besuch auf seiner Heimatinsel ist weniger 
schön. Er will sich endlich mit dem Tod seiner Mutter konfrontieren. 
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Atmosphärisch: Der viktorianische und mediterrane Stil gepaart mit "ze" 
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Freundschaftsbande: Sherlock ist immer mit 


der aufgebohrten Unreal Engine 4 sorgt für sehr schicke Umgebungen. 


Absicht — und in den Originalwer- 
ken treffen sich Watson und Holmes 
ebenfalls erst später in ihrem Leben. 
Jon hingegen ist uns auch als junger 
Sherlock ein treuer Begleiter und 
kommentiert unsere Handlungen 
mit neckischen Sprüchen. 


Open World, die euch 

nicht für Deppen hält 

Eingebettet ist das Spiel in eine 
Open World. Ja, Frogwares setzt wei- 
ter auf den Trend der offenen Spiel- 
welten. Wer das Vorgängerspiel The 
Sinking City gespielt hat, dem wird 
auch schnell auffallen, dass eben- 
dieses Spiel vermutlich als Testbal- 
lon für die Entwickler gedient hat. 
Während man im Cthulhu-Aben- 
teuer herumexperimentiert hat, ver- 
feinert man die Spielmechaniken 
für Sherlock Holmes: Chapter One. 
Trotzdem finden sich einige Spiel- 
elemente fast eins zu eins wieder. 
So könnt ihr wie im Tentakeldorf 
Oakmont auch auf Cordona ein Ar- 
chiv aufsuchen, um nach geschicht- 
lichen Ereignissen zu suchen. 


Vor allem aber der Anspruch 
ist wieder mit dabei. Als Gegen- 
entwurf zu aktuellen Open-World- 
Trends hält Frogwares seine Spie- 
ler nicht für Deppen und baut 
keine großen Hilfen ein. Frage- 
oder Ausrufezeichen sucht ihr ver- 
geblich und euer Ziel müsst ihr 
selbst finden. Beispielsweise be- 
kommt man den Hinweis: „Der Ort 
des Verbrechens ist Knights Road 
— Ecke Trinity Way.“ Mit dieser Ori- 
entierungshilfe geht’s dann auf die 
Karte des Spiels, auf der wir Stra- 
Bennamen studieren müssen, um 
uns am Ende den richtigen Ort zu 
markieren. 

Das führt durchaus zu Proble- 
men. Natürlich ist es erfrischend, 
wenn uns ein Spiel nicht für kom- 
plette Vollidioten hält, die an der 
kurzen Leine gehalten werden müs- 
sen. Dadurch kam es aber durchaus 
mal vor, dass wir länger eine Loca- 
tion durchsucht haben, als uns lieb 
war. Einfach nur, weil wir die richti- 
ge Tür nicht gefunden haben. Frog- 
wares macht sich die Open-World- 
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Abwechslungsreich: Die Insel Cordona bietet eine Open World. Die besteht 


größtenteils aus der gleichnamigen Stadt, aber auch ländliche Gebiete wird es geben. 
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Trautes Heim: Der alte Familiensitz der / 
Holmes dient als eine Art Hub im Spiel. 


Aufgabe also durchaus schwerer 
als seine Genrekollegen. Ohne In- 
terfacehilfe sind die Leveldesigner 
mehr denn je gefragt, subtile Hin- 
weise in die Spielwelt zu setzen, um 
die Spieler zu führen. 


Kombiniere, Kombiniere 
Die sind nämlich mehr damit be- 
schäftigt, über den Kopfnüssen zu 
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brüten, die einem das Spiel auf- 
tischt. 5 Hauptquests und über 30 
Nebenaufgaben erwarten euch in 
Sherlock Holmes: Chapter One. 
Hauptbestandteil unserer Demo 
ist einer der Hauptfälle, der gleich- 
zeitig als Tutorial dient. Schauplatz 
ist ein Hotel, in dem wir unsere ers- 
te Nacht auf Cordona verbringen. 
Dort wird eine Séance, also eine 
Geisterbeschwörung, abgehalten, 
die schiefgeht. Am Ende gibt es 
eine gebrochene Nase, einen To- 
desfall und einen gestohlenen Di- 
amanten. 

Um dem auf den Grund zu 
gehen, greift Sherlock Holmes: 
Chapter One auf ein bekanntes 
Repertoire aus Kombinieren und 
Untersuchen zurück. Während wir 
den Tatort beäugen und Zeugen 
befragen, ploppen im Tagebuch 
verschiedene Hinwiese auf. Wäh- 
len wir einen an, können wir NPCs 
gezielt danach fragen. Obendrauf 
absolvieren wir Minispiele oder 
verkleiden uns. Auf letzteres wird 
großer Wert gelegt. Wollen wir am 
Hafen Informationen beschaffen, 
müssen wir auch aussehen, wie 
ein abgerissener Hafenarbeiter 
und können nicht im feinen Zwirn 
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rumlaufen. Neue Kleidungsstücke 
treiben wir in der Open World auf. 
Sind genug Hinweise gesammelt, 
rekonstruieren wir den Tather- 
gang, indem wir in einer Visualisie- 
rung die richtigen Personen an die 
richtigen Tatorte sortieren. Außer- 
dem fügen wir im Gedankenpalast 
unsere verschiedenen Vermutun- 
gen zu einer Schlussfolgerung zu- 
sammen. 

Dabei ist Vorsicht geboten. Da 
Sherlock noch kein Meisterdetek- 
tiv ist, können ihm respektive den 
Spielern durchaus Fehler passie- 
ren. Das reicht vom falschen Ein- 
schätzen einer Person bis zur fal- 
schen Anschuldigung. Zusätzlich 
entscheiden wir in unserer Demo, 
ob wir den Täter verhaften oder 
entkommen lassen. Das schlägt 
ebenfalls in die Kerbe des freien 
Spielens, nur muss sich hier zei- 
gen, wie stark sich die Entschei- 
dungen schlussendlich auswirken. 


Carlo Siebenhüner Redakteur, 


Was war ich irritiert, als mich die Demo zu 
Sherlock Holmes: Chapter One in die Open World 
entlassen hat und mir keine Questmarker oder 
Fragezeichen ins Gesicht gesprungen sind. Das 
Spiel ist erfrischend frei und verbreitet damit 
schönen Detektiv-Flair. Man muss sich schließ- 
lich alles selbst erarbeiten. Das Problem dabei 
ist aber die Spielerführung. Schaffen es die Ent- 
wickler nicht, die Spieler dezent zu leiten, kann 
Sherlocks Abenteuer schnell in Frust ausarten. 


Darauf basiert einung: 

Frogwares stellte uns eine spielbare Demo zur Ver- 
fügung. Inhalt waren zwei Hauptmissionen, sowie 
eine Nebenmission. 
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euch zahlreiche Details aus Sherlocks Vergangenhei 
Mes 
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Das Thema Kampf wird zurück- 
gefahren, doch Sherlocks Aben- 
teuer auf Cordona soll nicht ohne 
auskommen. Leider konnten wir 
uns noch kein Bild davon machen, 
denn in unserer Demo fehlten die 
Auseinandersetzungen. Nervige 
Ballereien wie in The Sinking City 
scheinen aber der Vergangenheit 
anzugehören. Sherlock Holmes: 
Chapter One will sich wieder stär- 
ker auf spannende Kriminalfälle 
konzentrieren, bei denen die Ge- 
walt schon vorbei ist. 


Solides Design 

mit technischen Krücken 

Der neue Ausflug mit dem ange- 
henden Meisterdetektiv ist noch 
einige Monate vom finalen Release 
entfernt, daher ist es schwierig 
zu beurteilen, wie die technische 
Qualität am Ende ausfallen wird. 
Eine grobe Einschätzung erlauben 
wir uns aber dennoch. Frogwares 
recycelt für den neuen Sherlock- 
Teil ihre selbstgebaute Engine aus 
The Sinking City. Doch wer jetzt 


Lässig: Sherlock hat auch in jungen Jahren schon eine 
Menge auf dem Kasten und verblüfft mit seiner Souverenitä 


Gemütlich: Durch den Tag-Nacht-Wechsel 


wird Cordona abends in warme Farben gehüllt. Ж = 


mit Entsetzen an die düsteren und 
etwas langweiligen Orte von Oak- 
mont denkt, kann sich beruhigen. 
Die Insel Cordona liegt im sonni- 
gen Mittelmeer und ist viel einla- 
dender. Die schicke Beleuchtung 
taucht das Eiland mit der gleich- 
namigen Stadt in warme Farbtöne 
und die viktorianische Gestaltung 
versprüht viel Charme. 

Trotzdem ist nicht alles rosig 
im Sherlock-Land. Zwar ploppen 
NPCs nicht mehr nervig auf oder 
verschwinden, wenn man sich mal 
kurz umdreht, dafür sind sie wei- 
terhin in steifen Animationen ge- 
fangen. Vor allem die Gesichtsani- 
mationen brauchen dringend eine 
Frischzellenkur, denn die sind teil- 
weise noch recht seelenlos. Das 
wird von der eigentlich guten Ver- 
tonung nur noch unterstrichen. 
Wenn uns jemand wütend an- 
schreit, das Gesicht uns aber nur 
ausdruckslos anschaut, ist das ein 
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fetter Stimmungskiller. Was hier in 
einem Detektivspiel möglich wäre, 
hat uns L.A. Noire schon vor über 
zehn Jahren gezeigt. 

Obwohl sich die Spielwelt be- 
lebt anfühlt, ist sie beim genauen 
Betrachten doch nur Kulisse. Frog- 
wares versicherte aber, dass man 
die Open World mit interessanten 
Aufgaben füllen möchte und viele 
davon in unserer Demo noch fehl- 
ten. Hier muss sich also noch zei- 
gen, ob es zusätzliche Anreize gibt, 
einfach mal so durch Cordona zu 
schlendern. 

Den Spaziergang könnt ihr 
euch bereits für dieses Jahr in den 
Kalender eintragen. Sherlock Hol- 
mes soll noch 2021 für die PS4 
und die PS5 erscheinen. Spätes- 
tens dann werden wir auch sehen, 
ob sich der Befreiungsschlag aus 
den Fängen des vermeintlich bö- 
sen Publishers mit höherer Kreati- 
vität auszahlt. СА N 
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PODCAST 


Aktuelle Themen aus 
der großen Welt der 
Videospiele und des 
Entertainments - 
News, Tests, Vor- 
schauen, Community 
und mehr! 


auf die Ohren! 


DIREKT VON DER REDAKTION. 
AUTHENTISCH, UNTERHALTSAM UND 


Lukas 
Schmid 


banes 
PSDCASTS 


Alles aus der span- 
nenden Welt von 
Nintendo: News, 

Branchengäste, 
Retro, Gewinnspiele, 
Community, ganz viel 
Switch und mehr! 


Johannes 
Gehrling 


Games 
P&SDCASTS 


play 
PODCAST 


Der Podcast über 
Playstation und 
Popkultur: Neuig- 
keiten, aktuelle PS5- 
Spiele, Retro-Games, 
Comics und noch 
vieles mehr! 


Christian 
Dörre 


MIT JEDER MENGE INSIDERWISSEN! 


Рибу 
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PSDCASTS 


buffed 


Cast 


Lebe die Schlacht: 
Immer die neuesten 
Trends, Themen und 
Taktiken rund um 
World of Warcraft 
und andere spannen- 
de Online-Spiele! 


Christian 


Tanja 
Barth 
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P®DCASTS 


ALL LT 


Der Film- und 
TV-Podcast über 
Filme, Serien und das 
Kino – mit Gerüchten, 
News, Klassikern, 
Kontroversen und 
vielem mehr! 


Neue Folgen jeden Neue Folgen jeden Neue Folgen jeden Neue Folgen jeden Neue Folgen jeden 
Freitagnachmittag Mittwoch um 15 Uhr zweiten Montag zweiten Mittwoch zweiten Donnerstag 


Überall, wo es Podcasts gibt. 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Mr. Coffee 


Spielt gerade: WoW, Outriders, ME: Legendary, Ratchet 
& Clank: Rift Apart, NBA 2K21, noch mal Horizon: ZD 


Schaut gerade: Youtube-Hintergrundrauschen, EM 


Hört gerade: At The Gates — The Nightmare of Being; 
Darkthrone — Eternal Hails; Vreid — Wild North West 


Und sonst: Bei allem Crap, der bisher in diesem Jahr 
passiert ist, mal zwei positive Nachrichten: Erste Impfe 
ist im Arm und lustigerweise kann ich damit jetzt den 
Polizeifunk abhören. Und: Der Hundewelpennachwuchs 
fühlt sich sichtlich wohl und stellt die Bude auf den Kopf. 


R 


Top-Titel der Ausgabe: Guardians of the Galaxy, R&C 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange 


Katharina Pache // Weichkopfseeadler 


Spielt gerade: Spielestudio und Ninja Gaiden auf 
Switch, Isaac auf PC, DS Remastered auf PS5 

Schaut gerade: nichts, aber ich werd’ demnächst mal 
wieder NGE durchsuchten 

Hört gerade: Alastor 


Und sonst: Alles geht aufwärts, schön. Zuweilen etwas 
anstrengender zu laufen als geradeaus oder abwärts, 
aber dafür hat man dann eine tolle Aussicht! Ich bin so 
ein Poet. Wie man lesen kann, fällt mir gerade wirklich 
nichts ein, was es wert wäre, mitgeteilt zu werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Elden Ring 
Flop-Titel der Ausgabe: der Rest 


Lukas Schmid // Ron Howard, Erfinder der sprechenden Sülze 
Spielt gerade: Abzü. Naja. 
Schaut gerade: Loki 
Hört gerade: Wieder vermehrt Podcasts 
Und sonst: Ich bin frustriert. Wie jeder NORMALE 
Mensch bin ich nur glücklich, wenn es möglichst kalt ist 
und regnet/schneit. Und jetzt warte ich hier tagelang 
auf die angekündigten zehn Tage übelstes Gewitter, und 
dann kommt da quasi NIX. Stattdessen: 23 °C und mehr, 
Mini-Bewässerung, danach schwül. Ich muss doch ans 
Nordkap ziehen, mit Deutschland wird das nix mehr. 
Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart 


Flop-Titel der Ausgabe: Wo soll ich anfangen 


Matthias Dammes // Impf-Botschafter 


Spielt gerade: Mass Effect 3: Legendary Edition, 
Fussball Manager 14 (gepimpt auf aktuelle Daten) 


Schaut gerade: Star Wars: The Bad Batch, Loki und 
jede Menge EM-Fußball (hach wie schön) 


Hört gerade: Das monotone Rauschen eines Ventilators 


Und sonst: Bin froh, endlich die erste Impfdosis 
erhalten zu haben. Das Ende des Tunnels ist damit in 
Sicht. Ich mache auch keine Witze über 5G-Empfang 
oder ähnliches, sondern kann nur jedem empfehlen, es 
mir gleich zu tun. Je mehr, um so besser für uns alle. 


Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank, Guardians 
Flop-Titel der Ausgabe: D&D: Dark Alliance 


50 play? 


Maria Beyer-Fistrich // Mamá de pimentón 
Spielt gerade: Subnautica: Below Zero (ja, immer noch) 229% 
Schaut gerade: Clarkson’s Farm (ich liebe die Show!) 


Hört gerade: Einen chilligen Blues Mi in der Musik- 
App meiner Wahl. 

Und sonst: Wetter passt, Balkon hübsch gemacht, 
Möbel sind auch endlich da. Bisher ist noch keine der 
neuen Pflanzen gestorben. Ich bin ein bisschen stolz auf 
mich. Ich hoffe aber, dass die Paprika auch bis zur Ernte 
durchhält.... 


Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart 
Flop-Titel der Ausgabe: Rainbow Six: Extractio 


5 


Christian Dörre // Sprechende Sülze 
Spielt gerade: Mario Golf: Super Rush (Switch 
Schaut gerade: Fleabag (danke für die Empfehlung, 
Katha), Sex Education, Sons of Anarchy 
Hört gerade: Descendents, The Vandals 
Und sonst: Nicht mal mehr drei Monate bis zum Umzug, 
was bedeutet, dass ich jetzt schon eifrig dabei bin, zu 
entrümpeln, zu räumen, zu organisieren und sogar zu 
packen. Neben dem sonstigen Freizeit-Gedöns und EM- 
Gucken bleibt da momentan nur wenig Zeit für Games. 
Aber so ein bisschen Spieleentzug schadet ja auch nicht. 


Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange Mumpitz 


Felix Schütz // Weiß gar nicht wo er anfangen sol 
Spielt gerade: Diablo Immortal, XCOM 2, Mario Odyssey 
Schaut gerade: Loki und die letzten Folgen von Buffy 
Hört gerade: Voices (Pt. 1&2) von Max Richter 
Und sonst: Schreibt diese Zeilen aus seinem neuen ... 
Zuhause? Schwer zu beschreiben, was in den letzten 
Wochen alles passiert ist. Ich versuch es besser gar / 
nicht erst. Aber falls jemand einen guten Therapeuten in 
Oberösterreich kennt, wär ich dankbar für die Nummer. 
Und noch eine Bitte an die Kollegen: Kauft Johannes so 
schnell wie möglich eine Jahreskarte fürs Schwimmbad! 
Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart 


Flop-Titel der Ausgabe: D&D: Dark Alliance 


David Benke // Im Fußballfieber 


Spielt gerade: We Are Football, Chivalry 2, gelegentlich 
noch ein wenig Returnal. Da habe ich aber die Hoffnung 
aufgegeben, das Ende jemals zu Gesicht zu bekommen. 
Soll ja ohnehin nicht so spannend gewesen sein ... 


Schaut gerade: Zwei bis drei Stunden Fußball am Tag. 
Hätte sich die K***-Telekom nicht einige Spiele exklusiv 
gesichert, wären es sogar noch mehr. 


Hört gerade: Eagles of Death Metal 


Und sonst: Freue ich mich über die Klimaanlage im 
Büro. Wenigstens ein Grund, in die Arbeit zu gehen. 


Top-Titel der Ausgabe: Riders Republic 
Flop-Titel der Ausgabe: Stranger of Paradise 


Marcel Naeem Cheema // Sommerjunkie 
Spielt gerade: Ghost of Tsushima, F1 2020 
Schaut gerade: Jede Menge große Filme, die 
demnächst in den Kinos starten — mehr dazu in unserem 
Film- und Serienpodcast „Heim Kino“ 
Hört gerade: Carlo im F1-Fieber 


Und sonst: (Lukas-Warnung!) Sommer, na endlich. Die 
vielen Spiele- und Filmveröffentlichungen, E3-Stress und 
die Kinoeröffnung zwingen viel an den Bildschirm, abge- 
sehen davon geht es aber viel raus. Von mir aus könnte 
es ein paar Monate so heiß und sonnig weitergehen. 


Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank, F1 2021 
Flop-Titel der Ausgabe: Battlefield, D&D 


Christian Fußy // Tätowiertes Erbgut 


Spielt gerade: Death Trash (Demo), Golf with your 
Friends, Mass Effect 3 

Schaut gerade: Hab wieder ein paar Filme für 0.99€ 
von Supermans Erzfeind Jeff Bezos erworben, die ich 
demnächst wegschauen werde. U. a. ist Synchronic 
dabei. 

Hört gerade: Synthwave-Compilations auf Youtube 
Und sonst: War zum ersten Mal wieder auf einem 
Event. Mit negativem Test versteht sich. Ein Freund hat 
geheiratet. Mit Hose und allem. 

Top-Titel der Ausgabe: OlliOlli World, Elden Ring 


Flop-Titel der Ausgabe: Alles so „meh“ 


Dominik Pache // Krampus 
Spielt gerade: Nix ... im Moment tatsächlich null Zeit... 
Schaut gerade: EM 
Hört gerade: Schreiende Kinder (ich war es nicht!) 


Und sonst: Stehe zur Zeit um 7 Uhr auf (sonst ca. 9), 
um mich dann um Dinge auf der Baustelle zu kümmern, 
bevor ich irgendwann später in den Verlag komme. Da 
muss ich aber ständig wieder weg, weil jemand von der 
Baustelle was braucht. Die verlorenen Stunden müssen 
dann natürlich hinten dran gehängt werden. Abends 
schlaf ich dann schön zum Fußball ein. 


Top-Titel der Ausgabe: Elden Ring 
Flop-Titel der Ausgabe: Guardians of the Galaxy 


Matthias Schöffel // Öko-Bauer 


Johannes Gehrling // schwimmt mit den Ratten in der Pegnitz 


Spielt gerade: Plants vs. Zombies 

Schaut gerade: tatsächlich die meisten EM-Spiele 
Gönnt sich gerade: eine eiskalte Cola Zerrrrrro 

Und sonst: Da ich fast direkt an der Pegnitz wohne, 
dachte ich mir kürzlich eines heißen Tages, wieso nicht 
mal mit einem Radler im Gepäck dort reinspringen und 
schön abkühlen? Wohne seit bald drei Jahren hier, hab 
ich noch nie gemacht. Herrlich erfrischend war es! Tolle 
Gesellschaft hatte ich ebenfalls: Ratten. Jetzt weiß ich, 
warum gebürtige Nürnberger da nicht baden ... 
Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart. 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Michael Grünwald // Jogis zwölfter Mann 


Spielt gerade: Resident Evil: Village, Rust, Dead by 
Daylight und nochmal Horizon: Zero Dawn 


Schaut gerade: ziemlich viele Fußballspiele 
Hört gerade: eine Playlist von Rock im Park 


Und sonst: Es hat ein wenig gedauert, aber so langsam [WW 
spüre ich tatsächlich das EM-Fieber. Pünktlich zum Start Ё 
des Turniers kam auch endlich der Sommer an. Die erste 
Impfung habe ich auch schon hinter mir. Es geht bergauf 
mit diesem Jahr. Wenn ich jetzt noch ne PS5 hätte... 
Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 6, F1 2021 


Flop-Titel der Ausgabe: Stranger of Paradise 


Carlo Siebenhüner // Rennfahrer 
Spielt gerade: F1 2020 
Schaut gerade: Drive to Survive 
Hört gerade: laute Motorengeräusche 
Und sonst: Als Kollege Maci in seiner Preview zu 
F1 2021 von der Netflix-Doku „Drive to Survive“ 
gesprochen hat, wollte ich das mal anschauen und 
gucken, ob es wirklich so gut ist. Ende vom Lied: Ich 
schaue die Folgen in Rekordzeit durch, folge diversen 
FI-Youtubechannels, hab mir F1 2020 gekauft und fahre 
jeden Abend einen Grand Prix. Hilfe!? 
Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 2042 


Flop-Titel der Ausgabe: Guardians of the Galaxy 


Driver Name 


Carlo Siebenhüner 


Abbreviated Name 


CSH 


Driver Number 


Country / Region 
= German 


Liest gerade: Joyce Carol Oates — Blond 

Schaut gerade: Upright 

Hört gerade: Jack Bruce — Harmony Road 

Und sonst: Kaum wuchert der Balkon zu, sind sie da, 
die Blattläuse. Kleine schmierige Kollegen, gehegt und 
gepflegt von Hundertschaften von Ameisen. Was soll 
angeblich Abhilfe schaffen? Brennesselsud. Also, ich, 
ab in den Wald, Brennesseln gezupft, Sud angesetzt, 
gewartet, verspritzt ... Was soll ich sagen? Es stinkt 
schön, das isses dann aber auch schon. 

Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank: Rift Apart 


Flop-Titel der Ausgabe: Stranger of Paradise 


Stefan Wilhelm // Miyazaki-Apostel 
Spielt gerade: Chivalry 2, Ghost of Tsushima 
Schaut gerade: Mindhunter 
Hört gerade: Lord Huron — Strange Trails 


Und sonst: Wenn du denkst, es geht nicht mehr, kommt 
Elden Ring nach langer Abstinenz dann doch auf der 

ЕЗ. Das (Zocker-)Leben hat wieder einen Sinn! Apropos 
Sinn: Den hat nun auch mein berufliches Leben, denn ich 5—7 
bin ab sofort Volontär bei Computec und freu mich wie ` 

ein Schnitzel. Die Arbeitszeit gestalte ich ausschließlich B ee A | 
mit sinnvollen Dingen, wie тап sieht. AP. 


Top-Titel der Ausgabe: Elden Ring 
Flop-Titel der Ausgabe: Far Cry 6, FF Origin 
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Der Lombax und sein Robo-Kumpel sind zurück! Mit Rift Apart liefern sie nicht nur einen 
Showcase für die Power der PS5, sondern auch noch den besten Teil der Reihe ab. 


ACTION | Bereits seit seligen PS2- 
Zeiten können sich Playstation-Be- 
sitzer darauf verlassen, dass Lom- 
bax Ratchet und sein Robo-Kumpel 
Clank für Furore sorgen. Vor allem 
die ersten drei Teile gelten als Ac- 
tion-Klassiker. Auf der Playstation 
3 waren die Spiele zu dem dynami- 
schen Duo immer noch gut, büßten 
aber etwas an Charme ein, sodass 
es nicht verwunderlich war, dass 
Sony 2016 passend zum Ratchet- 
&-Clank-Animationsfilm einen Re- 
boot der Serie vornahm, der gleich- 
zeitig das Spiel zum Film und ein 


Remake des ersten Teils darstell- 
te. Nun feiern die beiden Welten- 
retter mit Rift Apart ihr Debüt auf 
der PS5 und überzeugen auf gan- 
zer Linie. Wir lehnen uns sogar so 
weit aus dem Fenster und behaup- 
ten, dass der Titel für die neue So- 
ny-Konsole sogar mit Abstand der 
beste Teil der beliebten Reihe ist. 


Vom doofen Doktor 

zum fiesen Imperator 

Obwohl das PS4-Ratchet-&-Clank 
einen Neubeginn darstellte, knüpft 
die Story von Rift Apart nicht di- 


Die Story ist teilweise etwas sprunghaft, aber doch sehr nett erzählt” 
Das liegt vor allem an den witzigen und liebenswerten Charakteren. 


rekt an den Vorgänger an, sondern 
macht einen weiten Sprung in die 
Zukunft und ist nach dem PS3-Teil 
Into the Nexus angesiedelt. Bereits 
dort spielte der Dimensionator eine 
Rolle und diesmal sorgt das Gerät 
sogar für noch mehr Chaos. Eigent- 
lich liegen die großen Heldenta- 
ten von Ratchet und Clank schon 
eine Zeit hinter ihnen, sodass Rat- 
chet befürchtet, sie könnten ab- 
gehalftert sein, als ihnen zu Ehren 
eine große Parade in Megalopolis 
stattfindet, die von Captain Qwark 
und Skid McMarx moderiert wird. 


Genau ‚wie in den Vorgängern wird auch in Rift Apart viel geballert. 
Das Gunplay ist ausgezeichnet und zeigt die Genialität des DualSensem® 
D 


Clank jedoch möchte die Gunst der 
Stunde nutzen, um seinem besten 
Freund eine Freude zu machen. Er 
präsentiert Ratchet den reparier- 
ten Dimensionator, welcher dem 
einzigen Lombax im Universum er- 
möglichen soll, dessen Familie zu 
finden. Allerdings tauchen erst die 
fiesen Halsabschneider auf und 
sorgen für Ärger und dann kommt 
auch noch der gewohnt blöde Dr. 
Nefarious und reißt den Dimen- 
sionator an sich. Der Erzfeind von 
Ratchet & Clank ist es nämlich leid, 
immer gegen die Helden zu verlie- 


"2—65 
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ре Inszenierung ist absolut hervorragend und sorgt für ein äußerst 
gelungenes Pacing im etwa 12 bis 14 Stunden dauernden Spiel? 
a Ц 


геп und möchte in eine Dimension 
gelangen, wo er endlich der Gewin- 
ner ist. Es kommt aber wie es kom- 
men musste: Im Kampf um den Di- 
mensionator überschlagen sich die 
Ereignisse, das Gerät geht kaputt 
und verfrachtet den Superschur- 
ken-Akademiker sowie das helden- 
hafte Fellknäuel und seinen Blech- 
kumpan in eine fremde, ziemlich 
düstere Dimension, in der Nefari- 
ous als alles unterjochender Impe- 
rator herrscht. Dessen Schergen 
machen gnadenlos Jagd auf jeden, 
der sich dem Imperator nicht un- 
terwirft. Doch als wäre das noch 
nicht schlimm genug, werden Rat- 
chet und Clank auch noch von- 
einander getrennt. Während der 
Lombax versucht, seinen Freund 
wiederzufinden, trifft der kleine 
Klugscheißer-Roboter auf Rivet, 
einen weiblichen Lombax und Rat- 
chets Gegenstück in dieser Dimen- 
sion. Rivet und Clank, aber auch 
Ratchet verfolgen nun das Ziel, das 
Dimensions-Chaos zu beenden 
und Nefarious zu stürzen. 


Zwei Lombaxe, ein Ziel 

Die Geschichte von Rift Apart ist 
sowohl für Erwachsene als auch 
für Kinder eine super unterhaltsa- 
me Reise über verschiedene ab- 
wechslungsreiche Planeten und 
durch die Dimensionen. Manch- 
mal ist sie ein wenig sprunghaft er- 
zählt, aber die kreativen Ideen der 
Entwickler und die sympathischen 
Charaktere sorgen dafür, dass man 
stets mit viel Spaß bei der Sache 
am Ball bleibt. Man möchte Nefa- 
rious zu gerne in seinen fiesen Al- 
lerwertesten treten. Allerdings sind 
selbst die Bösewichter im Spiel ir- 


gendwie liebenswert, weil sie so 
herrlich überzogen sind. Vor allem 
der feige, mit französischem Ak- 
zent sprechende Piraten-Kapitän 
Pierre le Fer, „Pirat Extraordinaire", 
ist ein echtes Highlight. Überhaupt 
ist der Humor im Spiel hervor- 
ragend gelungen. Einige Dialoge 
oder Slapstick-Szenen brachten 
uns während des Spielens wirklich 
lauthals zum Lachen. Hier können 
wir auch direkt die Vertonung des 
Spiels loben, die auf Deutsch und 
Englisch richtig gut gelungen ist. 
Zu einem großen Teil zündet der 
Humor aber auch aufgrund der 
nun viel ausdrucksstärkeren Mimik 
der Figuren, die manche Momen- 
te noch viel witziger machen. Die 
verbesserten Gesichtsanimationen 
unterstreichen jedoch auch die 
Dramatik der Story, denn die Hel- 
den sind keine 08/15-Figuren, die 
sich furchtlos allem entgegenstel- 
len. Ratchet beispielsweise ist ver- 


In den Levels sind Dimensionsrisse, durch die man sich ziehen kann, um 
größere Distanzen zu überwinden oder Feinden in den Rücken zu fallen. 


zweifelt, weil er Clank verloren hat 
und fragt sich, ob er wirklich nach 
der Familie, die er nie kennenlern- 
te, suchen soll, wenn der Dimen- 
sionator wieder funktioniert. Rivet 
hingegen stammt aus einer düs- 
teren Welt, in der sie sich nur auf 
sich selbst verlassen konnte und 
lernt nun durch Clank zum ersten 
Mal echte Freundschaft kennen. 
Die Themen von Ratchet & Clank 
sind Empathie, Loyalität, Freund- 
schaft und dass auch Außenseiter 
Helden sein können. Das wird auch 
richtig gut erzählt. Ohne auf die 
Tränendrüse zu drücken oder den 
Spielern unbedingt ganz bestimm- 
te Gefühle herauskitzeln zu wollen, 
gelingt es Rift Apart, einen mit den 
dargestellten Themen zu berühren, 
weil einem die Identifikation damit 
so leicht fällt. 

Das sorgt auch dafür, dass kei- 
ne Vorkenntnisse vorausgesetzt 
werden, um die Story oder die 


CG ш 


Ratchet & Clank: Rift Apart ist eine wahre Augenweide. Das gilt sowohl für den 
Modus mit 30 fps als auch für den Performance-Modus mit 60 fps ohne Raytracing. 


` 


Motivationen der Figuren zu ver- 
stehen. Klar, langjährige Fans der 
Reihe dürfen sich über jede Men- 
ge gelungene Anspielungen auf 
vergangene Teile und einige Quer- 
verweise freuen, welche an Neu- 
einsteigern vorbeigehen werden, 
aber nichts davon ist nötig, um 
der Handlung folgen zu können. 
Die Dynamik zwischen den Cha- 
rakteren funktioniert so gut und 
die wichtigsten Zusammenhänge 
werden direkt am Anfang erzählt, 
dass auch Neu-Lombaxe alles ver- 
stehen und ihren Spaß haben wer- 
den. Doch auch der Spagat zwi- 
schen Unterhaltung für Kinder und 
Erwachsene gelingt Rift Apart au- 
Berordentlich gut. So gibt es nicht 
nur verschiedene sehr gut aus- 
balancierte Schwierigkeitsgrade 
(und viele Einstellungen zur Bar- 
rierefreiheit), die es wirklich je- 
dem Spieler ermöglichen, am 
neuen Ratchet & Clank Freude zu 


Aufgaben auf die Lombaxe. Am Ende wartet dann ein Rüstungsteil. 
em 


haben. Auch die Themen der Sto- 
ry sind für alle Altersklassen ver- 
ständlich und nachvollziehbar und 
die Präsentation überzeugt eben- 
so allgemein. Kinder haben Spaß 
an den bunten abgedrehten Le- 
vels und dem teils herrlich alber- 
nen Humor, während sich ältere 
Semester über kreative Anspielun- 
gen an einige Filmklassiker freuen. 


Nur so als Beispiel: Wir haben es 
jedenfalls noch nicht erlebt, dass 
eine Hommage an Alien so gut, 
aber gleichzeitig auch kindgerecht 
funktionierte und gleichzeitig aber 
auch einen ganz eigenen Charme 
versprühte. Und in Sachen Spiel- 
spaß dürfte es sowieso keinen Ge- 
nerationenkonflikt geben, denn 
gutes Gameplay ist nun mal gutes 


uper abwechslungsreich. Jeder Abschnitt 
bietet etwas Besonderes wie 2. В. diese Szene in der Schwerelosigkeit, 8 


An Manchen stellen muss Ratchets Terminals hacken und entsendet 


dafür den Spinnen-Bot Glitch, der gegen fiese Viren kämpft. 


Gameplay und das Gameplay von 
Ratchet & Clank: Rift Apart ist her- 
vorragend. 


Interdimensionaler Spaß 

Der grundsätzliche Aufbau von Rift 
Apart unterscheidet sich natür- 
lich nicht allzu sehr von den Vor- 
gängern. Angetrieben von der Sto- 
ry reist man also zu verschiedenen 
Planeten, um dort Geschicklich- 
keitspassagen zu meistern und 
jede Menge Gegner mit zahlrei- 
chen durchgeknallten Waffen über 
den Haufen zu ballern. Zu den Ge- 
fechten jedoch erst später mehr. 
Auf den Planeten springt, schwebt 
und schießt man sich zum Missi- 
onsziel und es gibt fast in jedem 
Gebiet noch optionale Quests. Hier 
soll man beispielsweise Gegner- 
wellen abwehren, während eine 
Köchin im Freien eine Mahlzeit zu- 
bereitet, oder eine gewisse Anzahl 
Beeren sammeln oder sämtliche 
Schreine einer bestimmten Spezi- 
es aufsuchen. Die Nebenaufgaben 
sind auch mit der größte Kritik- 
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punkt an diesem Spiel, das ansons- 
ten kaum Schwächen aufweist. Die 
meisten der wenigen Sidequests 
sind ziemlich lahm und obwohl 
man teilweise Belohnungen für das 
Abschließen dieser Missionen er- 
hält, wirken sie doch eher, als hät- 
te man sie nur eingebaut, um noch 
ein bisschen Beschäftigung in die 
Levels zu packen, die um einiges 
größer und weitläufiger ausfallen 
als in vorherigen Teilen. So schön 
es ist, nun auch immer wieder klei- 
nere Abzweigungen zu finden, an 
deren Ende Geheimnisse lauern, 
die optionalen Quests dienen eher 
der Spielzeitstreckung. Ein Pla- 
net bietet sogar einen großen frei- 
en Abschnitt zur Erkundung, aller- 
dings gibt es dort nicht sonderlich 
viel zu finden, sodass es den Ein- 
druck macht, dass diese Mini- 
Open-World nur für die dortige op- 
tionale Aufgabe eingebaut wurde. 
Das ist ein bisschen schade, denn 
die Planeten sind so hübsch und 
abwechslungsreich gestaltet, dass 
hier durchaus mehr drin gewesen 
wäre als unkreative Sammelaufga- 
ben. Erfüllt man sämtliche Neben- 
missionen, dürfte man für das ers- 
te Durchspielen etwa 12 Stunden 
brauchen. Allerdings müssen wir 
die einzelnen Planeten trotzdem 
loben. Die Gebiete bieten nicht nur 
optisch, sondern auch spielerisch 
immer wieder Abwechslung. Jeder 
Planet bietet etwas Besonderes. 
Viel besser als die Nebenaufga- 
ben funktionieren da die Mini-Di- 
mensionen, die man in der Spiel- 
welt finden kann. Ohnehin sorgt 
der Dimensionator für allerhand 
Durcheinander. Immer wieder öff- 
nen sich Risse zu anderen Dimen- 
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sionen, durch die neue Gegner fal- 
len oder in die man hineingezogen 
wird. Das passiert sogar teilweise 
während Bosskämpfen. Die Mini- 
Dimensionen sind jedoch in sich 
geschlossen, Ratchet oder Rivet 
können aber in sie eindringen. In 
den Dimensionen hat sich aller- 
hand Kram aus anderen Welten an- 
gesammelt, wodurch für unseren 
jeweiligen Lombax coole Geschick- 
lichkeitskurse kreiert wurden. Mal 
muss man sich schnell über Bom- 
benkisten bewegen, mal muss man 
viele Wandläufe und Schwungha- 
keneinsätze miteinander verbin- 
den, mal springt man mit Mond- 
physik über Ballons, mal muss 
man auf einem Flitzkäfer reiten 
und über Rampen springen. Die Di- 
mensionen machen allesamt Spaß 
und sind herrlich kreativ. Meistert 
man die Geschicklichkeitspas- 
sage, erhält man zudem ein Rüs- 
tungsteil. Rüstungsteile gewähren 
bestimmte Boni und sind Teil von 
Rüstungs-Sets. Rüstungs-Sets be- 
stehen jeweils aus Helm, Ober- 
teil und Hose. Hat man ein Set zu- 
sammen erhöht sich natürlich der 
jeweilige Bonus. Man macht also 
beispielsweise mehr Nahkampf- 
schaden mit Ratchets Schrauben- 
schlüssel respektive Rivets Ham- 
mer oder eine bestimmte Waffe 
wird verstärkt. Sämtliche Teile dür- 
fen im Menü auch farblich ange- 
passt werden. Besonders schön: 
Wenn einem eine Rüstung oder 
ein Teil nicht gefällt, muss man das 
auch nicht ausrüsten, bekommt 
aber trotzdem den Bonus dafür. 
Selbst der Erhalt einer Rüstung, 
die man hässlich findet, ist also ein 
Erfolg. Sets, Teile und Boni befin- 
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Rüstungsteile und -Sets gewähren Boni wieerhöhten Schaden oder mehr 


Í , Bolts pro besiegtem Gegner, selbst wenn sie nicht ausgerüstet sind. 
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Waffen leveln sich bei häufiger Benutzung automatisch auf und erhalten 
neue Fähigkeiten. Der Blaster verschießt dann 7. В. direkt drei Geschosse: 


den sich übrigens auch immer au- 
tomatisch im Gepäck des anderen 
Lombax, obwohl Ratchet und Rivet 
nie zusammen unterwegs sind und 
sich auf unterschiedlichen Plane- 
ten befinden. Das gilt ebenso für 
gekaufte Waffen, Upgrades, Gad- 
gets, Erfahrungspunkte, Raritari- 
um und eingesammelte Bolzen. 


Es kracht und knallt 

und fühlt sich gut an 

Genau wie in den Vorgängern er- 
hält man Bolzen für besiegte Geg- 
ner und das Zertrümmern von Kis- 
ten oder anderen Objekten. Die 
Bolzen gelten dann bei der Waf- 
fenhändlerin Miss Zurkon als Zah- 
lungsmittel. Mit gesammeltem 
Raritarium rüstet man die Waf- 
fen dort schließlich auf. Je häufi- 
ger man eine Waffe benutzt desto 
mehr XP bekommt man dafür und 
die Wumme steigt im Level auf, 
wodurch sie durchschlagskräfti- 
ger wird und teilweise auch neue 
Features hinzukommen. Zudem 
erhält die Waffe so mehr Slots, die 
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man wieder mit Raritarium aufrüs- 
ten kann. Im Hauptspiel liegt die 
maximale Stufe der Waffen bei 5. 
Die doppelläufige Schrotflinte wird 
dann beispielsweise zur vierläufi- 
gen Schrotflinte und der Blaster 
verschießt mehr Projektile, wäh- 
rend eine Elektrowaffe die Gegner 
länger unter Strom setzt. Egal, ob 
nun einfache Stufenaufstiege oder 
Aufrüstungen per Raritarium, man 
spürt wirklich wie die Lieblings- 
waffen immer mächtiger werden. 
Nach dem Durchspielen von Rift 
Apart wird zudem der Challenge- 
Modus als eine Art New-Game- 
Plus freigeschaltet. Hier startet 
man das Abenteuer erneut, darf 
aber frei den Schwierigkeitsgrad 
festlegen und man nimmt sämtli- 
che Waffen und Aufrüstungen aus 
dem ersten Durchgang mit. Der 
Clou ist dabei, dass es im Challen- 
ge-Modus dann aber noch mehr 
Waffen bei Miss Zurkon zu kaufen 
gibt und von den bereits auf Level 
5 gebrachten Schießeisen gibt es 
dort sogar sogenannte Omega-Ver- 


sionen zu erstehen, die sich noch 
weiter aufleveln lassen. So moti- 
viert das neue Ratchet & Clank tat- 
sächlich sehr, weitere Durchgänge 
zu starten, denn die zahlreichen, 
serientypisch teils wunderbar ab- 
gedrehten Waffen sind eine wahre 
Freude. So kann man Gegner bei- 
spielsweise mit einem geworfenen 
Sprinkler von Pflanzen überwu- 
chern lassen oder man beschießt 
Feinde mit zielsuchenden Säge- 
blättern oder man setzt eine gan- 
ze Gegnerhorde unter Strom oder 
man verschießt einen alles durch- 
dringenden Strahl Energie oder, 
oder, oder ... Sämtliche Waffen 
machen richtig Spaß, sind clever 
gestaltet und einige der Wummen 
sind sogar richtig witzig. Auch hier 
wollen wir aber nicht zu viel verra- 
ten. Lasst euch überraschen und 
genießt einfach die zahlreichen 
Möglichkeiten, Gegner ins Jenseits 
zu schicken, welche mit jeder hin- 
zukommenden Waffe in Miss Zur- 
kons Angebot noch mal erweitert 
werden. 


Die optionalen Quests in den Levels sind der größte Kritikpunkt in Rift Se 
Apart, da sie im Gegensatz zum Rest des Spiels ziemlich unkreativ sind. 
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Auch die ( Geschicklichkeitspassagen in Rift Apart machen Laune. Teilweise 
muss man Grinds mit Wandläufen und dem Greifhaken kombinieren. < 


Dass das Waffenarsenal in ei- 
nem Ratchet-&-Clank spaßig und 
abgefahren ist, ist ja an sich nichts 
neues, aber Insomniac Games ist 
es mit Rift Apart gelungen, die al- 
ten Teile noch mal zu toppen. Das 
liegt jedoch nicht nur an gelunge- 
nen Designentscheidungen, son- 
dern zu einem großen Teil an den 
Möglichkeiten der PS5. So sehen 
die Explosionen und Partikelef- 
fekte bei oder nach Abschuss ab- 
solut großartig aus. Noch genialer 
ist aber das Feedback durch den 
DualSense-Controller. Überhaupt 
unterstreicht das Pad wunderbar 
die Bewegungen von Ratchet und 
Rivet. Genau wie bei Astro’s Play- 
room spürt man tatsächlich die 
verschiedenen Untergründe, über 
die sich die Lombaxe bewegen. Die 
Waffen wirken durch den DualSen- 
se zudem noch viel wuchtiger und 
vor allem die adaptiven Trigger sor- 
gen für das richtige Gefühl beim 
Abfeuern. Damit steuert man auch 
die verschiedenen Feuermodi der 
Schießprügel. Zieht man beispiels- 


—. 


weise den rechten Trigger halb 
durch, feuert man mit dem Blaster 
gezielte Einzelschüsse oder leert 
mit der Vollstrecker-Schrotflin- 
te nur einen Lauf. Zieht man ganz 
durch, resultiert das beim Blaster 
in Dauerfeuer und bei der Shotgun 
entleeren sich beide Läufe gleich- 
zeitig. Die Widerstände im Trigger 
sind dabei so genau gesetzt, dass 
man selbst im Eifer des Gefechts 
immer Herr über den Abzug ist und 
nicht unabsichtlich immer durch- 
drückt. Ratchet & Clank: Rift Apart 
mag kunterbunt und kindgerecht 
sein, doch das Gunplay ist so gut, 
dass sich einige Shooter von dem 
Titel eine gehörige Scheibe ab- 
schneiden können. 


Mobiles Arbeiten im Kugelhagel 

Gut funktionierende Waffen allei- 
ne sorgen aber natürlich nicht da- 
für, dass die Kämpfe Spaß machen 
und das wussten glücklicherweise 
auch die Entwickler. Die Action bei 
Ratchet & Clank war schon immer 
unterhaltsam, aber doch auch sehr 


Selbst im größten Feindesgetümmel sind die Parteikeleffekte ein wahrer Keng 
Augenschmaus. Allein dafür schon lohnt sich die Shotgun im Arsenal. 
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gleichförmig. Das ändert sich nun 
mit dem erweiterten Move-Set von 
Ratchet und Rivet. In vergangenen 
Teilen wich man feindlichen Pro- 
jektilen noch mit Seitwärtssprün- 
gen aus, jetzt gibt es jedoch den 
Phantom-Dash. Ein Ausweichma- 
növer, das den jeweiligen Lombax 
in sämtliche Richtungen schnel- 
len lässt. Während dieser Aktion 
ist man unverwundbar. Der Phan- 
tom-Dash lässt sich jedoch nicht 
nur zum Ausweichen einsetzen, 
sondern auch, um Sprünge zu ver- 
längern oder sich schneller zu be- 
wegen. Überhaupt wird das Tempo 
in Rift Apart ganz schön angezo- 
gen, denn nach einer Weile erhält 
man auch noch Düsenstiefel, die 
sich wie Rollschuhe einsetzen las- 
sen und mit denen man übers 
Schlachtfeld flitzt. Hinzu kommen 
verbesserte Schwunghaken und 
natürlich die Möglichkeit, Wand- 
läufe auszuführen. Zudem tau- 


chen immer wieder kleinere Risse 
auf, in die man sich hineinziehen 
kann, um schnell größere Entfer- 


Ё Elektrokanone, die gleich mehrere gegner unter Strom setzt. 


nungen im Kampf zu überbrücken 
und die Gegner zu verwirren, in- 
dem man sie plötzlich aus einem 
anderen Winkel attackiert. So blei- 
ben die vielen Schießereien über 
die ganze Zeit abwechslungsreich 
und frisch. Kleiner Wermutstrop- 
fen: Durch die vielen Möglichkeiten 
ist die Steuerung ein wenig über- 
frachtet, sodass man sich schon 
mal leicht verdrückt, wenn man von 
Gegnern umzingelt ist. Die Fein- 
de greifen nämlich in viel größeren 
Gruppen an als in den Vorgängern. 
Man muss ständig in Bewegung 
bleiben, ausweichen und die Um- 
gebung nutzen, um sich nicht das 
Lombaxfell über die langen Ohren 
ziehen zu lassen. In jeder Feindes- 
gruppe gibt es dabei verschiedene 
Gegnertypen mit unterschiedlichen 
Waffen und Attacken. Außerdem 
trifft man immer wieder auf größere 
Fieslinge und Mini-Bosse. Das Geg- 
ner-Design ist dabei stets hübsch 
und kreativ und teilweise sogar 
wunderbar bescheuert. Doch auch 
abseits der Geschicklichkeitspas- 
sagen und Schießereien gibt es 
allerhand Abwechslung. So muss 
man an manchen Stellen beispiels- 
weise Terminals mit Hilfe eines klei- 
nen geschwätzigen Spinnen-Bots 
hacken. Dabei krabbelt man durch 
einen Abschnitt und muss Viren 
beseitigen. Doch auch Clank be- 
kommt seinen Auftritt, wenn er Di- 
mensionslöcher flickt. Hier muss 
man dann die grauen Zellen et- 
was anstrengen, denn Clank muss 
Ebenbilder seiner selbst durch Fal- 
len bis zu einem Tor lotsen. Das ist 
alles nicht weltbewegend, macht 
aber richtig Laune und lockert den 
Spielablauf auf. Ratchet & Clank: 
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Mit dem neuen Phantom-Dash weicht man nun problemloser 
feindlichen Attacken aus als noch in den Vorgängerspielen. 


Rift Apart überrascht einen bis zum 
grandiosen Finale immer wieder 
mit kreativem Design und coolen 
spielerischen Ideen. 


Pixar zum Selberspielen 

Wo wir gerade schon das Finale 
angesprochen haben: Die Insze- 
nierung von Rift Apart ist absolut 
herausragend. Egal, ob nun die ge- 
störte Parade zu Beginn des Spiels, 
Bosskämpfe durch verschiede- 
ne Dimensionen hindurch oder 
Schussgefechte in der Schwe- 


relosigkeit, der Titel ist stets pa- 
ckend. Dank der SSD der PS5 gibt 
es keine wahrnehmbaren Ladezei- 
ten. Zudem gibt es selbst bei der 
größten Action und den Dimen- 
sionssprüngen keinerlei Framera- 
teeinbrüche. Rift Apart läuft trotz 


bombastischer Optik jederzeit flüs- 
sig. Sowohl im Grafikmodus mit 30 
fps als auch im ebenfalls enthalte- 
nen Performance-Modus, bei dem 
das Spiel mit 60 Bildern pro Se- 
kunde läuft und dafür auf einige 
Details und Raytracing verzichtet. 
Allerdings fielen uns während des 
Tests ein paar kleine Bugs auf, die 
hoffentlich schnell per Patch be- 
seitigt werden. So blieben bei einer 
optionalen Quest beispielsweise 
kleinere Gegner in einer Angriffs- 
welle an einer Absperrung hän- 
gen, an einer Stelle glitchten wir 
in einen Felsen hinein und wie- 
der heraus und einmal wurden wir 
nach dem Besiegen eines Fein- 
des in der Kampfarena noch von 
dessen letzten Geschoss getrof- 
fen und gingen selbst drauf, was in 
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einem schwarzen Bildschirm und 
einem Freeze resultierte. Zudem 
fielen uns immer wieder mal klei- 
nere Clipping-Fehler auf. Dennoch 
kann man nun wirklich nicht von 
einem technisch unsauberen Spiel 
sprechen. Rift Apart sieht fantas- 
tisch aus und strotzt nur so vor De- 
tails. Hinzu kommt noch eine sehr 
gute Musikuntermalung. Das Spiel 
von Insomniac Games ist so rund, 
dass es teilweise wie ein Film des 
Animationsstudios Pixar wirkt. 
Nur eben mit dem Unterschied, 
dass man diesen Pixar-Film selber 
spielt. Ratchet & Clank: Rift Apart 
ist ein audiovisueller und spieleri- 
scher Hochgenuss, den sich PS5- 
Besitzer trotz der kleinen genann- 
ten Mängel nicht entgehen lassen 
sollten. CHRISTIAN DÖRRE 
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„Ein wunderhübsches 
Spiel, das einfach Freude 
macht.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Ich mag Ratchet & Clank seit ihrem ersten 
Auftritt auf der PS2, aber einen solchen Spaß 
wie mit Rift Apart hatte ich mit den Spielen noch 
nie. Hier passt einfach fast alles. Die Story ist 
schön, die Charaktere sind sympathisch, die 
Inszenierung ist super, der Humor ist wirklich 
gelungen und die Action ist klasse. Insomniac 
Games haben die Power der PS5 genutzt, um 
genau an den richtigen Stellen zu schrauben. Das 
Spieltempo wurde erhöht und die Kämpfe sind 
durch die Erweiterungen des Lombax-Move-Sets 
viel variantenreicher. Überhaupt bietet Rift Apart 
jede Menge Abwechslung und allerhand kreative 
Ideen. Als ich das geniale Finale überstanden 
hatte, startete ich wie selbstverständlich direkt in 
den Challenge-Modus, da ich einfach nicht genug 
vom Spiel bekommen konnte. Dabei bin ich 
eigentlich jemand, den ein New-Game-Plus erst 
eine ganze Weile nach dem Durchspielen inter- 
essiert. Wenn überhaupt. Hier hingegen konnten 
mich nicht mal meine kleinen Kritikpunkte am 
Spiel davon abhalten, (erneut) ins Abenteuer zu 
starten. Das sollten sie euch auch nicht, denn 
Rift Apart ist ein wahres Highlight für die PS5. 


Pro & Contra 


© Großartige Optik 

СЭ Hervorragende Inszenierung 
СЭ Wunderbares Charakterdesign 
СЭ Sympathische Figuren 


®© Sehr gute Einbindung des DualSense 
Ө Spaßige, variantenreiche Kämpfe 
Ө Abwechslungsreiche Planeten 

СЭ Toller, teils herrlich alberner Humor 
СЭ Nette Story 

СЭ Gute Vertonung 

Ө Großes, sehr gutes Waffenarsenal 
© Durchdachtes New-Game-Plus 

СЭ Fantastisches Finale 

(Ө) Kleinere Bugs 

@ Teilweise Clipping-Fehler 

Ө Recht lahme optionale Quests 

Ө Etwas überladene Steuerung 
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Fans von Elder Scrolls 4: Oblivion dürfen sich dank Blackwood in The Elder 


Scrolls Online auf ein Wiedersehen mit vielen bekannten Orten und Figuren 
freuen. Doch was hat das neue Kapitel für Tamriel sonst noch zu bieten? 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Be- 
kanntlich liegen zwischen der 
Handlung aus The Elder Scrolls 
Online und den Geschichten der 
älteren Elder-Scrolls-Teile ein paar 
Hundert Jahre. Schon in der Ver- 
gangenheit haben sich die Ent- 
wickler von Zenimax das zunutze 
gemacht, um uns im Zuge der all- 
jährlichen Kapitel zu Orten zu füh- 
ren, die Fans des Universums nur 


zu gut kennen und die sie nun in ei- 
nem völlig neuen Kontext erleben 
dürfen. Das hat bereits bei Morro- 
wind aus 2017 und der Vulkanin- 
sel Vvardenfell ganz wunderbar ge- 
klappt, und auch drei Jahre später 
mit Greymoor und Himmelsrand. 
Im 2021er-Jahrgang steht nun 
mit Blackwood der Besuch des 
Dunkelforsts auf dem Programm, 
den Fans in Teilen bereits in Elder 


Scrolls 4: Oblivion erkunden konn- 
ten. Dieses Mal meldet sich sogar 
ein alter Widersacher zurück, doch 
dazu später mehr. Denn wir konn- 
ten die Geschichte von Blackwood 
und die zahlreichen Nebenaufträ- 
ge bereits im Vorfeld durchspielen. 
Genauso haben wir die Portale ins 
Reich des Vergessens betreten, un- 
sere Gefährten gelevelt und die of- 
fenen Verliese gemeistert. Sprich: 


Wir können euch direkt ohne lan- 
ge Umschweife verraten, wie viel 
Spaß wir mit den Inhalten des neu- 
en Kapitels hatten, das am 08. Juni 
auf der Playstation gestartet ist. 


Noch nie war der 

Einstieg so zielführend 

Seit jeher baut Zenimax die jähr- 
lichen Kapitel so auf, dass die- 
se prima als möglicher Einstiegs- 


a sms Wenn wir schon еїп bekanntes Gebiet erneut besuchen, sollten wir uns zumindest: auch wieder zurechtfinden — das ist Bethesda sehr gut gelungen. 
f Im Bild | links sehen wir die Große Kapelle von Zenithar in TESO: Blackwood, auf der rechten Seite c dasi entsprechende Gegenstück: aus dem 15 Jahre alten TES 4: Oblivion 
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punkt für alle Spieler taugen, die 
komplett neu einsteigen oder 
nach langer Zeit zurückkehren. 
Es kommt nicht von ungefähr, 
dass bisher jedes Kapitel mit ei- 
nem eigenen Tutorial online ging, 
in dem ihr die grundlegenden Me- 
chaniken des Spiels kennenler- 
nen könnt. Dazu kommt, dass in 
der offenen Welt eine flexible Stu- 
fenskalierung aktiv ist. Euer frisch 
erstellter Charakter kann sich 
überall nach Lust und Laune auf 
Quests stürzen, mit anderen Spie- 
lern mächtige Anführer heraus- 
fordern oder an den dynamischen 
Events in Tamriel teilnehmen. 

Schade war in der Vergangen- 
heit nur, dass ihr nach Abschluss 
des Tutorials nicht gezielt wählen 
durftet, mit welcher Geschichte 
ihr einsteigen wollt. Manch einer 
will bestimmt mit dem aktuellen 
Kapitel loslegen, weil sich in der 
neuen Zone erfahrungsgemäß die 
meisten Spieler tummeln. Andere 
wollen hingegen vielleicht chro- 
nologisch loslegen und sich erst 
auf die Molag-Bal-Kampagne des 
Hauptspiels stürzen. Und wieder 
andere sind vielleicht große Fans 
von Skyrim und wollen zuerst der 
Stadt Einsamkeit einen Besuch 
abstatten. 

Gute Nachrichten! Genau die- 
se Wahlmöglichkeit liefert euch 
das neue Kapitel beziehungswei- 
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se das parallel erscheinende Up- 
date 30 jetzt. Die letzten Tutori- 
al-Aufgaben münden in einem 
Portalraum, in dem ihr die Wahl 
habt, wo eure Reise weitergehen 
soll. Ihr könnt dabei einen NPC 
mit Fragen löchern, um über des- 
sen Antworten herauszufinden, 
welcher Handlungsstrang euch 
am meisten interessieren könnte. 
Schade finden wir eigentlich nur, 
dass es, nachdem ihr einmal den 
Portalraum verlassen habt, kei- 
ne Möglichkeit mehr gibt, um den 
Portalraum ein weiteres Mal ge- 
zielt anzusteuern. Es wäre doch 
super, nach einer beendeten Sto- 
ry-Kampagne zurückkehren und 
ein weiteres Portal durchschrei- 
ten zu können. Zumal uns das 
Design des Raums gefällt, aus 
diesem könnte man einen prima 
sozialen Treffpunkt für angehen- 
de Weltenretter machen. 


Ein Fest für Oblivion-Fans 

Wir hatten es bereits angedeutet: 
Die neuen Herausforderungen von 
Blackwood führen uns in den na- 
mensgebenden Dunkelforst, den 
wir in Teilen bereits in Oblivion er- 
kunden durften. Im RPG-Klassiker 
von 2006 finden wir das Gebiet im 
Südosten der Spielwelt. Tatsächlich 
bildet das dort zugängliche Areal 
aber nur den nordwestlichen Teil 
des Dunkelforsts ab. Je weiter wir 


Im Dunkelforst könnt ihr 
wieder jede Menge entdecken. 


uns in der neuen Zone von Black- 
wood nach Osten durchschlagen, 
desto mehr Neues werden Obli- 
vion-Veteranen entdecken — wir 
denken hier beispielsweise an die 
Sümpfe von Schwarzmarsch, in de- 
nen wir vermehrt auf Argonier, rie- 
sige Todspringer-Frösche und bissi- 
ge Sumpfhunde treffen. 

Doch auch der Besuch der be- 
reits bekannten Gebiete ist span- 
nend. Schließlich liegen 800 Jah- 
re und ein riesiger Grafiksprung 
zwischen Oblivion und Blackwood. 
Nehmen wir nur mal die kaiserli- 
che Stadt Leyawiin, die wir dank ih- 
rer beeindruckenden Kapelle, der 
imposanten Burg und den Fach- 
werkhäusern sofort wiedererken- 
nen, nur dass nun gewisse Teile der 
Stadt nicht überflutet sind. 


Die Feste Blaublut ist in Obli- 
vion wiederum eine zerstörte Rui- 
ne, in der wir es mit unfreundlichen 
Marodeuren zu tun bekommen. 
Wer die Festung in ihrer ganzen 
Pracht erleben will, kann das nun 
dank Blackwood tun. Auch an der 
Ayleiden-Befestigung Veyond mit 
ihrer prächtigen Statue ist die Zeit 
nicht spurlos vorübergegangen. 
In Blackwood dürfen wir diese für 
eine Quest genauer untersuchen. 

Damals wie heute können wir 
zudem im Gasthaus zum weißen 
Hengst einkehren, uns in der Ge- 
zeitenhöhle nasse Füße holen und 
beim Schrein von Nocturnal ein 
Gebet sprechen. Wir holen uns bei 
Ayleidenbrunnen nützliche Buffs 
ab, kommen an der Feste Rotmäh- 
ne vorbei und betreten die Tie- 
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Der neue Portalraum ist eine prima Erfindung. wW 


Schade, dass es kein Weg zurück gibt. 
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fenstrom-Kaverne, die in Oblivion 
noch Unterströmungs-Höhle heißt. 
Kurzum: Der Dunkelforst versprüht 
jede Menge Oblivion-Vibes, aber 
gleichzeitig auch genug Abwechs- 
lung und interessante Orte, um nur 
für sich stehend zu funktionieren. 


Stippvisite in die Totenländer 

Wer Oblivion gespielt hat, erinnert 
sich bestimmt noch an die Portale, 
durch die wir immer wieder die To- 
tenländer betreten mussten. Auch 
im Dunkelforst könnt ihr überall auf 
die feurig schimmernden Tore tref- 
fen, durch die Truppen der Daedra 
nach Tamriel gelangen. Diese sind 
jedoch noch deutlich kleiner und 
weniger fortgeschritten als ihre 
Oblivion-Pendants. Nichtsdesto- 
trotz gelangen wir auch über sie ins 
Reich von Mehrunes Dagon, wo wir 
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uns solo oder an der Seite anderer 
Spieler ins Zentrum vorkämpfen, 
um dort eine finale Schlacht ge- 
gen die Truppen des daedrischen 
Prinzen zu schlagen. Gelingt uns 
der Sieg, winkt Beute, wir schlie- 
ßen das Portal und kehren zurück 
in den Dunkelforst. 

Die sogenannten Portale ins 
Reich des Vergessens funktionie- 
ren dabei ähnlich wie vergleich- 
bare Events in der offenen Welt 
wie die Drachenangriffe oder die 
Dunklen Anker, nur dass wir nie 
genau wissen, wo die Portale beim 
nächsten Mal auftauchen wer- 
den. Uns hat der Trip in die Toten- 
länder zudem viel Spaß gemacht, 
weil Mehrunes Reich optisch eine 
Wucht ist. An einer Stelle konn- 
ten wir etwa beobachten, wie 
sich zwei riesige Kreaturen in ei- 


nem Fluss aus Lava bekämpfen. 
Und auch hier gibt’s für Oblivion- 
Fans einen kleinen Nostalgie-Bo- 
nus, wenn wir bekannte Fieslin- 
ge wie Dremora, Clannbann oder 
Daedroth umhauen, diese vor 15 
Jahren aber natürlich lange noch 
nicht so gut aussahen. 


Die Gefährten 

Die größte Neuerung von Black- 
wood sind sicherlich die beiden 
Gefährten Bastian und Mirri, die ihr 
im Zuge des Dunkelforst-Abenteu- 
ers kennenlernt. Ganz nach dem 
Motto „Eine Hand wäscht die an- 
dere“ schließen sich euch die bei- 
den Kämpfer an, wenn ihr diesen 
nach eurem ersten Aufeinander- 
treffen einen Gefallen erweist. Ein- 
mal freigeschaltet, könnt ihr den 
jeweiligen Gefährten herbeirufen, 
damit dieser euch fortan auf eu- 
rem Abenteuer begleitet. 

Bastian und Mirri sind dabei 
sehr viel mehr als nur ein Anhäng- 
sel, das mit auf Gegner einschlägt. 
Der gerade aktive Gefährte er- 
hält, wie euer Charakter auch, Er- 
fahrungspunkte, steigt im Level 
auf und schaltet neue Fertigkei- 
ten frei. Dabei kann er dank der 
unterschiedlichen Fertigkeitsli- 
nien und der anpassbaren Aus- 
rüstung auch verschiedene Rollen 
wie Tank, Heiler, Fernkämpfer oder 


Frontsoldat einnehmen. Ihr könnt 
euren Gefährten sogar in Verlie- 
sen oder Prüfungen herausholen, 
wenn euch Mitspieler fehlen. Er- 
wartet nur keine Wunderdinge, bei- 
spielsweise, dass ihr an der Seite 
mehrerer Gefährten die knackigs- 
ten Errungenschaften von Tamriel 
meistern könnt. Zudem könnt ihr 
die beiden Soldaten nicht in PvP- 
Begegnungen oder Solo-Arenen 
einsetzen. 

Wir hatten im Test bereits sehr 
viel Spaß damit, Bastian und Mir- 
ri zu leveln. Es motiviert einfach, 
die Kämpfer mit immer besseren 
Ausrüstungsteilen auszustatten, 
neue Fertigkeiten auszuprobieren 
und den beiden Recken über den 
Monturtisch oder die freigeschal- 
teten Kostüme einen individuellen 
Touch zu verpassen. Ausbaufähig 
ist hingegen noch das Thema Be- 
ziehung und Gefährten-Quests. 
Zwar besitzen die beiden Figuren 
einen eigenen Moralkodex und sie 
geben uns durchaus zu verstehen, 
wenn sie unsere Handlungen gut 
fanden oder kritisieren. Doch wirkt 
sich eine lang gehegte Freund- 
schaft oder eine tiefgehende Ent- 
täuschung noch zu wenig aus. Ro- 
manzen und Zerwürfnisse gibt es 
(noch?) keine. Wir hätten zudem 
gerne noch mehr Quests gespielt, 
in denen Bastian und Mirri im Fo- 
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kus stehen. Bedenkt zudem, dass 
die häufig eh schon recht leichten 
Open-World-Herausforderungen 
in Tamriel noch leichter werden, 
wenn ihr diese an der Seite eines 
Gefährten angeht. 


Ein Geheimnis, das keines ist 
Bereits mit der Ankündigung der 
jahresumfassenden Geschichte 
„Tore von Oblivion“ (die mit dem 
DLC Flames of Ambition ihren An- 
fang nahm und zu der auch das 
Kapitel Blackwood gehört) im Ja- 
nuar 2021 war klar: Mehrunes Da- 
gon hat es mal wieder auf Tamriel 
abgesehen. Auch danach war der 
Fürst der Zerstörung in Ankündi- 
gungen, Trailern oder offiziellen 
Artikeln immer wieder ein Thema. 
Auf der einen Seite mussten die 
Entwickler aus Marketing-Sicht 
den Namen in den Ring werfen, um 
die Vorfreude bei möglichst vielen 
Oblivion-Fans anzuheizen. 

Auf der anderen Seite nahmen 
sie der Geschichte von Blackwood 
so aber auch einen potenziellen 
Twist voraus. Am Anfang kümmern 
wir uns im Dunkelforst nämlich um 
verschwundene Ratsherren und 
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wasserscheuen Klon auf unsere Seite zu bekommen. Say 46. 
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Morde. Alle Hinweise deuten auf 
die Dunkle Bruderschaft. Nur wer 
soll noch glauben, dass die Assas- 
sinen-Gilde tatsächlich hinter den 
Verbrechen steckt, wenn der Strip- 
penzieher bereits seit Monaten im 
Rampenlicht der Vorberichterstat- 
tung steht? Dadurch verliert gera- 
de die erste Hälfte der Blackwood- 
Kampagne an Spannung. 

Dafür hatten wir mit vielen der 
Quests unseren Spaß. Die sind 
wieder einmal abwechslungsreich 
designt und gut geschrieben. Bei 
einer Mission müssen wir etwa 
mehrere Stibbon-Duplikate durch 
einen Dungeon voller Fallen und 
verschlossener Tore befehligen, 
wobei wir die Klone beispielswei- 
se auf Druckplatten dirigieren, 
um den Zugang zum nächsten Be- 
reich zu öffnen. Es gibt auch wie- 
der kleinere Kopfnüsse, wobei die 
Entwickler uns weiterhin nicht all- 
zu viel zutrauen. Statt bei mehre- 
ren Schutzzauberwürfeln die rich- 
tige Kombination entschlüsseln zu 
müssen, können wir diese einfach 
so lange aktivieren, bis uns das 
Spiel mitteilt, dass wir die richtige 
Position gefunden haben. 


Er Es macht Laune, die Gefährten zu leveln 


und für sie Fortschritte zu erspielen. 
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Zu den Highlights gehören für 
uns klar die regelmäßigen Quest- 
Besuche in den Totenländern so- 
wie das toll inszenierte Finale, bei 
dem kein Stein auf dem anderen 
bleibt, wie auch schon damals in 
Oblivion. Ob wir es dann mit Meh- 
runes Dagon höchstpersönlich zu 
tun bekommen, das wollen wir 
an dieser Stelle nicht verraten. 
Durchspielen lohnt sich aber in 
jedem Fall! 


So viel mehr noch 

Blackwood hat abseits der Quests, 
Gefährten, Portale und Oblivion- 
Nostalgie noch einiges mehr zu 
bieten. Die neue 12-Spieler-Prü- 
fung Felshain zum Beispiel, in der 
ihr euch ein neues Mount erspie- 
len könnt, sechs neue Weltbosse 
sowie zwei offene Verliese. Wer 
seit Greymoor gerne nach Anti- 
quitäten buddelt, darf sich auch in 
der neuen Zone wieder über zahl- 
reiche versteckte Schätze freuen, 
aber auch über Himmelsscher- 
ben, Handwerksrezepte oder al- 
lerlei Gewölbe. 

Mit Update 30 haben die Ent- 
wickler zudem die Bestrebungen 
eingeführt, eine Art Meta-System 
mit täglichen und wöchentlichen 
Aufgaben. über das ihr euch Sie- 
gel der Bestrebungen verdienen 
könnt. Mit denen bezahlt ihr dann 
gezielt Inhalte im Kronen-Shop, die 
es sonst nur in den aktuellen Kro- 
nen-Kisten gibt. Oder anders for- 
muliert: Erstmals könnt ihr euch 
spielerisch die Schmankerl der 
Kronen-Kisten erspielen. Prima! 

KARSTEN SCHOLZ 


Als „Tore von Oblivion“ angekündigt wurde, habe ich 
aus lauter Vorfreude noch einmal Oblivion installiert 
und den RPG-Klassiker mit großem Genuss durch- 
gespielt. Diesen Mix aus Altbekanntem in einer 
anderen Zeit, in Kombination mit all den frischen 
Eindrücken, den haben die Entwickler aus meiner 
Sicht richtig gut hinbekommen. Zu den Highlights 
gehören dabei ganz klar die regelmäßigen Besuche 
der Totenländer, die mit der heutigen Grafik einfach 
noch viel beeindruckender sind als damals in 2006. 
Schade ist nur, dass mich die eigentlich gut erzählte 
Story nicht ganz so in den Bann schlagen konnte wie 
die Spielwelt. Der ganze erste Teil rund um Intrigen, 
Могае und einen geheimen Strippenzieher 
verpufft, wenn man sich die Auflösung dank der 
Marketing-Kampagne bereits seit Januar denken 
kann. Erst in der zweiten Hälfte nimmt die Story 
Fahrt auf und endet dann in einem toll inszenierten 
Finale, das mir viel Lust auf den kommenden 
Story-DLC gemacht hat. Abseits der Kampagne 
haben Blackwood und Update 30 erfreulich viel 

für jeden Spielertypen zu bieten. Die Gefährten 
sowie die Bestrebungen gehören aus meiner Sicht 
sogar zu den vielversprechendsten Neuerungen der 
letzten Jahre. Bastian und Mirri liefern eine weitere, 
motivierende Progressionsebene, die sich in Zukunft 
noch ausbauen lässt, durch neue Quests, Gefährten 
und weitereführende Elemente wie Romanzen. Die 
Bestrebungen ermöglichen es uns wiederum, Items, 
die es sonst nur über die glücksabhängigen Kisten 
gab, gezielt zu erspielen. Unterm Strich findet ihr in 
Blackwood ein starkes Gesamtpaket, das den bis- 
herigen Kapiteln in nichts nachsteht und nebenbei 
erneut eine prima Möglichkeit bietet, um Tamriel 
erstmals einen Besuch abzustatten. 


Tolle neue Zone mit Oblivion-Vibes 

Oft spaßige, abwechslungsreiche Quests 
Starkes Story-Finale 

Klasse Dialoge, tolle Sprecher 

Es gibt viel zu entdecken, viel zu erspielen 


Gefährten sind eine prima Ergänzung, Bestre- 
bungen als neues Meta-Belohnungssystem 


Auch für Einsteiger geeignet 
Neue Prüfung für 12 Spieler 
(Ө) Hauptgeschichte verschenkt Potenzial 


€) Beziehungen mit Gefährten wirken sich 
kaum aus 


(© Keine neue Klasse 


Ө Keine erneute Rückkehr zum Portalraum 
möglich 
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Blutig, derb, chaotisch: Chivalry 2 ist ein (Schlacht-)Fest der 
guten Laune, aber kann es auch lange genug unterhalten? 


ACTION | Wie wäre die Schlacht 
der Bastarde in Game of Thrones 
wohl ausgegangen, wenn die Sol- 
daten um Jon Snow einfach rei- 
henweise ihre Waffen auf die über- 
legenen Boltons geworfen hätten? 
Was wäre bei der Schlacht der fünf 
Heere in Der Hobbit passiert, wenn 
statt der Adler nur ein paar Hüh- 
ner aufgetaucht wären? Die Ant- 
worten auf diese Fragen könnt ihr 
in Chivalry 2 von Torn Banner Stu- 
dios herausfinden — sozusagen. Ein 
Multiplayer-Slasher aus der Ego- 
Perspektive , der euch das Gefühl 
geben will, mitten in einem chaoti- 
schen Mittelalter-Krieg zu stecken 
— und der sich dabei selbst nicht 
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besonders ernst nimmt. Gut, völ- 
liger Slapstick ist der Nachfolger 
des Genre-Vorreiters Chivalry: Me- 
dieval Warfare dann doch nicht, 
und auch Fantasy-Elemente sucht 
ihr hier vergebens. Das Mittelalter- 
Szenario und das Kampfsystem des 
Spiels geben sich stattdessen seri- 
ös und bodenständig. Nach dem 
Tod des Agathischen Königs Fey- 
drid zieht der verbrecherische Ma- 
son-Orden plündernd und brand- 
schatzend durch die Lande, und 
Agathas neuer König Argon Il. will 
wieder Ordnung herstellen. Da Chi- 
valry 2 ein reines Multiplayer-Spiel 
ohne Kampagne ist, merkt ihr euch 
einfach: Der Mason-Orden ist Team 


Rot, greift gerne Dörfer an, nimmt 
Gefangene und stiehlt Goldvorrä- 
te. Die Agatha-Truppen sind Team 
Blau und meistens damit beschäf- 
tigt, diese Dörfer, Gefangenen und 
Goldvorräte zu beschützen. Beide 
Seiten schrecken nicht davor zu- 
rück, den Feind mit Hühnern und 
abgeschlagenen Köpfen zu bewer- 
fen und, wenn nötig, auch mal mit 
nur einem Arm weiterzukämpfen. 
Klingt nach chaotischen Material- 
schlachten mit hohem Gore-Fak- 
tor, in denen wirklich jedes Mittel 
recht ist? Absolut richtig! 


Auf sie! Ohne Plan, 

aber mit Gebrüll! 

Chivalry 2 stellt euch zum Start 
eine recht knappe Auswahl an acht 
Maps zur Verfügung, die in einfa- 


Im Hauptmenü kauft ihr. Ak mit ën Gold r 
und 1 Verzierüngen. Optional auch per Echtgeld, was 


che Deathmatch- und zielbasierte 
Modi unterteilt sind. Es gilt, Zonen 
einzunehmen, Belagerungswaffen 
zu eskortieren, Burgmauern zu hal- 
ten und dabei so viele Feinde wie 
möglich um ihre Blech-Rüben zu 
erleichtern. Die zielbasierten Maps 
erinnern dabei an die groß ange- 
legten Operations-Karten aus Batt- 
lefield oder den Warzone-Modus 
aus der Killzone-Reihe. Das An- 
ргеіїег-Теат muss eine Serie von 
schwerer werdenden Aufgaben mit 
Zeitlimit meistern und dringt dabei 
immer tiefer in die Zonen der Ver- 
teidiger vor. Ist die letzte Aufga- 
be erfüllt, gewinnen die Angreifer, 
schaffen es die Verteidiger jedoch 
bei einem beliebigen Ziel, die Ag- 
gressoren aufzuhalten, entschei- 
den sie das Match für sich. 

Hier glänzen manche Maps mit 
einfallsreichen Spezialaufgaben: 
Beim Sturm der Mason-Truppen 
auf ein Bauerndorf spielt ihr etwa 
als Verteidiger bei eurem ersten 


Rüstungsvarianten 
icht nötig ist. "e 
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und letzten Spawn keinen Agatha- 
Ritter, sondern einen ansässigen 
Farmer. Gegen die schwer gepan- 
zerten Masons habt ihr mit Mist- 
gabeln und Schaufeln zwar kaum 
eine Chance, das macht es aber 
natürlich umso befriedigender, 
wenn ihr dann doch einmal einen 
dieser räudigen Halunken zu Tode 
piekst! Auf einer anderen Karte 
will Agatha den Erben des Mason- 
Ordens ausschalten. Am Ende der 
Belagerungskampagne wird der 
beste Spieler des roten Teams in 
den Thronfolger verwandelt und 
muss dann mit einem ordentlichen 
Gesundheits-Buff versuchen, am 
Leben zu bleiben. Auf den Death- 
match-Karten schließlich gilt es, 
die feindlichen Respawn-Tickets 
zu dezimieren, was im Vergleich 
zu den abwechslungsreichen Ziel- 
Modi aber ein gutes Stück stumpf- 
sinniger und planloser ist. Denn 
nimmt man den 40- bzw. 64-Spie- 
ler-Schlachten klare Frontlinien 


und Aufgaben, bleibt ein völlig cha- 
otisches Gemetzel mit viel Feind’ 
und wenig Ehr’. Zum Glück bietet 
Chivalry 2 aber das wahrschein- 
lich beste Kampfgefühl, das wir in 
einem derartigen Spiel dieser Art 
bisher gesehen haben! 


Klinge trifft Nacken, 

Grinsen trifft Gesicht 

Entscheidet ihr euch für eine der 
drei Nahkampf-Klassen, die ihrer- 
seits nochmal in jeweils drei Sub- 
klassen unterteilt sind, steht euch 
ein respektables Waffenarsenal zur 
Verfügung, das ihr mit verdienten 
Punkten und Kills nach und nach 
freischaltet. Da gibt es die schwer 
gepanzerten, aber langsamen Rit- 
ter, die mit Zweihandwaffen und 
riesigen Schilden losziehen, die 
schnellen Vorhut-Einheiten mit 
dem höchsten Schadenspotenzti- 
al, aber weniger Zähigkeit, und die 
Fußsoldaten, die mit ihren Stan- 
genwaffen und Schilden Gegner 


hervorragend auf Distanz halten 
können. Wer bei Ego-Perspekti- 
ve ausschließlich an Shooter den- 
ken kann, der wählt die vierte Klas- 
se, den Schützen, und piesackt die 
Gegner mit Bogen und Armbrust. 
Im Test wurden wir jedoch selten 
aus der Ferne genervt, was wohl 
an der begrenzten Stückzahl an 
Schützen liegt, die das Spiel pro 
Team zulässt. Auch abgesehen da- 
von sind die Fernkämpfer gut geba- 
lanced: Pfeilen und Bolzen entgeht 
ihr per Ausweichsprung, ihr blockt 
sie mit dem Schild oder versteckt 
euch einfach kurz im allgemeinen 
Schlachtengetümmel. Dringt ihr 
zu den Schützen durch, haben sie 
wegen des recht umständlichen 
Waffenwechsels kaum eine Chan- 
ce, rechtzeitig das Kurzschwert zu 
ziehen. Spielt ihr selbst einen Fern- 
kämpfer, fühlen sich Bogen und 
Armbrust trotz des Nahkampf-Fo- 
kus von Chivalry 2 überraschend 
gut an, mehr Spaß habt ihr aber 
zweifelsfrei im direkten Gefecht! 
Denn egal, für welchen Prügel 
ihr euch entscheidet, das Treffer- 
feedback und die Wucht der Waffen 
sind hervorragend umgesetzt. Zwei- 
handschwerter schneiden sich er- 
barmungslos durch Rüstungen und 


Hälse, Keulen krachen und Spee- 
re werden mit Nachdruck im Geg- 
ner versenkt. Chivalry 2 ist eines 
dieser Spiele, bei denen Jugend- 
schützer und Eltern die Hände über 
dem Kopf zusammenschlagen. Ge- 
schmacklos? Wahrscheinlich. Ein 
großer Spaß? Oh ja. Neben den Waf- 
fen eurer Klasse dürft ihr auch noch 
jede Menge Items im Spiel aufhe- 
ben und werfen. Zu den üblichen 
Verdächtigen wie Speeren, Fackeln 
und Steinen gesellen sich noch 
exotische Wurfgegenstände wie 
Baguettes, Geflügel und natürlich 
Köpfe, die Freund und Feind gerne 
mal unfreiwillig liegen lassen. Und 
wenn alle Stricke reißen, schmeißt 
ihr einfach eure Waffe. 

Damit all das nicht zu hirnlos 
wird, stellt euch das Spiel ein ein- 
steigerfreundliches, aber einiger- 
maßen komplexes Kampfsystem 
zur Verfügung. Ihr könnt mit den 
meisten Waffen aus drei Richtun- 
gen zuschlagen, zusätzlich gibt 
es einen Stichangriff für präzise- 
re Treffer. Im Gegensatz zum Gen- 
re-Kollegen Mordhau bestimmt ihr 
die Richtung der Attacke dabei per 
Knopfdruck und nicht mit eurer 
Blickrichtung. Per rechtem Ana- 
logstick dreht ihr den Oberkörper 
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Meinung 


„Der Hackbraten 

schmeckt super, aber 
warum ist er so u € 
Stefan Wilhelm volontär 


Ich habe bei keinem Spiel in letzter Zeit so gë 
dreckig gelacht, wie bei Chivalry 2, und kam 
mir beim Schreiben dieses Tests teilweise vor 
wie ein Gewaltfetischist. Denn das Spiel schafft 
es hervorragend, die Brutalität und das Chaos 


großer Mittelalter-Schlachten aus Film und Fern- 


sehen einzufangen, und dem Ganzen mit seinen 
schrägen Sandbox-Elementen und absurden 
Kriegsschreien die nötige Prise Humor zu verlei- 
hen. Auch das Kampfgefühl ist über alle Zweifel 
erhaben und gerade auf Konsole konkurrenzlos. 
Aber ich hätte einfach gern mehr Gelegenheiten 
und Umgebungen gehabt, um dieses Kampf- 
system auch auszureizen! Mit nur acht Maps 
und kaum Abwechslung in den Modi haben sich 


nach anfänglicher Begeisterung leider doch recht 
schnell Ermüdungserscheinungen eingestellt. Für 


die Runde zwischendurch bleibe ich auf jeden 
Fall dabei und warte auf mehr Inhalte, die jetzt 
aber auch schnell kommen sollten. Denn sonst 
befürchte ich, dass es vielen anderen Spielern 
ähnlich geht, wie mir, und Chivalry 2 unverdient 
in der Versenkung verschwindet. 


Pro & Contra 


Tolle Präsentation und sehr gelungenes 
Schlachtengefühl 


Hervorragendes, zugängliches Kampfsystem 
Einige kreative Aufgaben in den Ziel-Modi 


Viele verschiedene Waffen mit unterschied- 
lichen Movesets 


Witzige Sandbox-Elemente 


Freischaltbare Rüstungen, Waffenskins und 
Charakteroptionen 


Größtenteils sauberer Netcode 
Crossplay ... 


Ө ... aber keine Partys mit Freunden auf ande- 
ren Plattformen möglich 


@ Sehr dünne Auswahl an Maps & Modi 


@ Auf Dauer recht eintöniger, weil immer ähn- 
licher Spielablauf 


@ Einige Bugs in der Benutzeroberfläche 
© Kein Serverbrowser auf Konsole 
Ө Tastenbelegung etwas überladen und nicht 


Wertung 


einstellbar 
£ 0 
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Torn Banner Studios 
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eures Charakters und befördert 
die Klinge damit schneller in den 
Feind, was anfangs reichlich unge- 
wohnt ist, aber vor allem in der je- 
derzeit aktivierbaren Third-Person- 
Perspektive gut gelingt. Blockende 
Feinde tretet ihr aus der Deckungs- 
haltung (oder von Burgmauern), 
Schubser unterbrechen Angrif- 
fe und Finten können den Gegner 
verwirren. Letzteres kommt beim 
Verteidigen zum Einsatz: Aus der 
Blockhaltung heraus könnt ihr An- 
griffe kontern, indem ihr rechtzei- 
tig eine Attacke des selben Typs 
benutzt wie euer Gegenüber. 


Löcher in der Burgmauer 

Das klingt facettenreich und steu- 
ert sich trotz etwas überladener, 
nicht einstellbarer Tastenbelegung 


a 
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auch auf dem Controller überra- 
schend präzise und sauber. Viel 
mehr als Draufhauen und Blocken 
werdet ihr im Großteil eurer Kämp- 
fe jedoch nicht brauchen. Denn bei 
bis zu 64 Spielern auf überschau- 
bar großen Karten ist der Chaos- 
faktor stets hoch und tatsächliche 
Duelle mit einem oder zwei Fein- 
den selten. Chivalry 2 will weniger 
komplexe Schwertkämpfe, son- 
dern vielmehr eine Kneipenschlä- 
gerei simulieren. In eure Gefechte 
mischen sich also permanent an- 
dere Spieler ein und schlagen euch 
oder eurem Gegner in den Rücken, 
um Kills abzustauben. Friendly Fire 
ist an der Tagesordnung, und die 
Free-for-All-Karten so klein, dass 
ihr teils schon beim Spawn erschla- 
gen werdet. Trotz reichlich vorhan- 
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dener Klassen-Fähigkeiten wie 
Flächen-Heilung, Barrikaden-Bau 
oder platzierbaren Fallen bieten 
die Ziel-Modi recht wenig Raum für 
Teamplay, denn große Kämpfe ge- 
winnt ihr eher mit Masse statt mit 
Klasse. 

Chivalry 2 ist ein einsteiger- 
freundliches Spiel, bei dem ihr 
dank hervorragender Präsenta- 
tion, gelungenem Kampfsystem 
und einigen netten Sandbox-Ele- 
menten ohne viel Einarbeitungs- 
zeit schnell viel Spaß haben könnt, 
allerdings müsst ihr in der Release- 
Fassung des Spiels noch einige 
Abstriche machen. Denn chaoti- 
sche Kneipenschlägereien sind al- 
les, was Chivalry 2 bisher zu bie- 
ten hat, so unterhaltsam sie auch 
einige Zeit lang sein mögen. Es gibt 
keine Duell-Modi, in denen ihr das 
Kampfsystem wirklich beherrschen 
müsstet, es gibt kein Squad-Fea- 
ture wie in Battlefield, worunter 
das Teamplay leidet, es gibt noch 
keine Pferde, das Spiel hat aktuell 
nur acht Karten und ein paar da- 
von sind lediglich simple Death- 
match-Schlachtfelder. Crossplay 
ist zwar integriert, ihr könnt aber 
(noch) nicht mit Freunden auf an- 
deren Plattformen zusammenspie- 
len, auch nicht zwischen PS4 und 
PS5. All das nagt an der Langzeit- 
motivation, am spielerischen Tief- 
gang und am Abwechslungsreich- 
tum, weswegen Chivalry 2 seine 
eigentlich verdiente hohe Wertung 
noch knapp verfehlt. Das Funda- 
ment ist sehr stark, jetzt muss Torn 
Banner Studios aber die Burg dar- 
auf aufbauen! STEFAN WILHELM 
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Dark Alliance 


Wizards of the Coast verspricht einen geistigen Nachfolger zu den Konsolenkloppern 
Baldur’s Gate: Dark Alliance 1 & 2. Gelingt die Neuinterpretation der Reihe? 


ACTION | Beim Spielprinzip von 
D&D: Dark Alliance wurde sich nicht 
wie bei den Vorgängern an Diablo 
orientiert, sondern vielmehr an der 
Koop-Action eines Warhammer: 
Vermintide. Ihr wählt eine von vier 
Figuren, ein Level und einen Schwie- 
rigkeitsgrad und kämpft euch durch 
ein Areal bis zum Bossgegner durch. 
Jeder Charakter verfügt über genau 
einen Waffentyp, verschiedene Atta- 
cken und Startwerte. 

Unterwegs findet ihr Waffen, 
Schmuck und Rüstungsteile mit 
unterschiedlichen Seltenheits- 
stufen. Diese wandern allesamt in 


Ein Klassiker: Der Gegner will = | 
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eure Beutetruhe im Lager und be- 
kommen beim Öffnen diverse Wer- 
te und Eigenschaften zugewiesen, 
die zu eurer gerade ausgewählten 
Figur passen. Danach könnt ihr sie 
anlegen, verkaufen oder mit ge- 
fundenen Materialien verbessern. 
Außerdem gibt es in den Levels 
Sammelobjekte zu finden und Ne- 
benquests zu erledigen, die euch 
bei der Auswertung einen Erfah- 
rungsbonus verleihen. 

Im Kampf könnt ihr leichte und 
schwere Attacken sowie zwei Zau- 
bersprüche ausführen, die sich von 
Figur zu Figur unterscheiden. Jede 


Attacke kostet Ausdauer und kann 
daher nicht beliebig oft hinterein- 
ander ausgeführt werden. Ist eure 
Ausdauer nämlich erschöpft, wer- 
den eure Aktionen langsam und in- 
effektiv und ihr zum leichten Ziel 
für feindliche Angriffe. 

Drückt ihr den rechten Stick, 
könnt ihr damit einen bestimmten 
Gegner anvisieren, mit L2 zielt ihr 
hingegen manuell. Mit dem unte- 
ren Knopf wird gesprungen, mit 
dem rechten könnt ihr ein Aus- 
weichmanöver durchführen. Links 
aktiviert ihr Hebel und sammelt 
Gegenstände ein und auf dem obe- 
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ren Button liegen die Zaubersprü- 
che. Über das Steuerkreuz lassen 
sich Gegenstände wie Granaten 
oder Heiltränke auswählen. 

Die Stärke der Gegner lässt 
sich zu Beginn eines jeden Levels 
einstellen. Die Empfehlung richtet 
sich nach eurem Heldenlevel, also 
einer Summe aus verschiedenen 
Werten eurer Figuren. Je stärker 
die Gegner eingestellt sind, des- 
to mehr Erfahrung gibt es. Späte- 
re Level bringen nicht zwangsweise 
mehr Erfahrung oder bieten stär- 
kere Gegner, nur unterschiedliche 


Gegnertypen und Bosse. 
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„Die Zieifunktion hatte in маз Spieldurchgang zahlreiche 


„Aussetzer und sollte definitiv noch überarbeitet werde 
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Wie viel D&D steckt 

in D&D: Dark Alliance? 

Die vier Figuren wurden der Buch- 
reihe The Legend of Drizzt von 
R.A. Salvatore entnommen. Neben 
Titelfigur Drizzt Do’Urden, einem 
Dunkelelf mit zwei Säbeln, der be- 
reits in Baldur’s Gate: Dark Alli- 
ance 1 & 2 als freischaltbarer Cha- 
rakter verfügbar war, gibt es noch 
die Möglichkeit, als Bogenschüt- 
zin Catti-brie, Zwerg Bruenor und 
Barbar Wulfgar in die Schlacht zu 
ziehen. Jede Figur kann bei Leve- 
laufstieg mit Attributspunkten und 
Talentpunkten verbessert werden, 
die unter anderem die Ausdauer- 
regeneration, den Schadenswert 
und die Abklingzeit eurer Zauber- 
sprüche beeinflussen. Außerdem 
gibt es einen separaten Kampf- 
techniken-Baum, wo ihr mit ge- 
fundenem Geld neue Manöver frei- 
schalten könnt. 

Die Charaktergestaltung ist 
sehr oberflächlich gehalten und 
auch das Aussehen eurer Figur 
kann nicht beeinflusst werden. Ihr 
könnt lediglich gegen Geld unter- 
schiedliche Skins für eure Rüstun- 
gen und Waffen erwerben. Eine 
Rollenspielkomponente im klas- 
sischen Sinne, also die Möglich- 
keit, Einfluss auf die Entscheidun- 
gen eurer Figuren zu nehmen, gibt 
es nicht. Bis auf die Namen der 
Monster und Charaktere hat Dark 
Alliance allgemein nicht sonder- 
lich viel mit der Rollenspiel-Vorla- 
ge gemeinsam. Selbst die Zauber 
und Angriffe haben nicht diesel- 
ben Namen oder Effekte wie im 
Regelwerk, sondern sind generi- 
sche, extra für dieses Spiel entwi- 
ckelte Fähigkeiten. Auch die Story 
entstammt keinem Roman oder of- 
fiziellen Abenteuer, sondern ist viel- 
mehr ein loses Gerüst, das die ein- 
zelnen Levels sehr oberflächlich 
miteinander verbindet. 


Geteiltes Leid ist halbes Leid 
Statt wie in Vermintide Bots zur Sei- 
te gestellt zu bekommen, wenn ihr 
nicht Teil einer Gruppe seid, müsst 
ihr in Dark Alliance im Solomodus 
tatsächlich alleine losziehen, was 
sich als extrem frustrierende An- 
gelegenheit herausstellt und klar 
enthüllt, in welchen Bereichen das 
Spiel schlicht nicht fertig ist. 

So reagieren die Gegner nur ex- 
trem oberflächlich auf die Spielfi- 
guren und es ist teilweise möglich, 
ganze Horden aus der Ferne mit 
Bogen und Wurfmesser zu erledi- 
gen, ohne dass ein Monster über- 
haupt eure Anwesenheit bemerkt. 
Selbst direkt anvisierte und atta- 
ckierte Feinde bleiben oft statisch 
in der Gegend stehen und machen 
keine Anstalten, euch entgegen 
zu gehen oder zu verfolgen. Stürzt 
ihr euch hingegen mitten ins Ge- 
tümmel, wird das Spiel schnell 
extrem unübersichtlich. Wollt ihr 
den Gegner anvisieren, der sich 
in der Mitte eures Blickfelds be- 
findet, geht das meist noch rela- 
tiv unproblematisch, es kann je- 
doch sein, dass die Funktion erst 
funktioniert, wenn ihr eine gewis- 
se Distanz zu eurem Ziel über- 
brückt habt. Habt ihr den Kontra- 
henten dann aber erledigt, springt 
die Markierung entweder unwill- 
kürlich herum oder ihr müsst sie 
gänzlich neu aktivieren. Das sorgt 
besonders dann für Frust, wenn 
ihr allein unterwegs seid und sich 
ohnehin alle Gegner nur auf euch 
konzentrieren und von sämtlichen 
Seiten gleichzeitig angreifen. 

Wir haben außerdem des Öf- 
teren bemerkt, dass Eingaben 
vom Spiel nicht registriert wur- 
den, was im besten Fall zu einem 
unangenehmen Spielgefühl und 
im schlimmsten Fall zu einem ver- 
frühten und extrem mit Frust be- 
hafteten Ableben führen kann. Im 


ämpfe si sind dhäufig unübersichtlich. Blöd, wenn dann auch noch Bugs wie 
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eine nicht cht verschwinden wollende „Klettern 
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-Einblendung dazukommen. 


Solomodus bedeutet das, dass ihr 
nach einem Countdown zum An- 
fang des Levels zurück gesetzt 
werdet und die Strecke zu eurem 
aktuellen Questziel erneut laufen 
müsst, was sich jedes einzelne Mal 
angefühlt hat wie die Höchststra- 
fe. Im Koop-Modus ereilt euch die- 
ses Schicksal nur, wenn alle Mit- 
glieder einer Gruppe gefallen sind 
und sich niemand mehr gegensei- 
tig aufhelfen kann. 

Für Solisten ist D&D: Dark Al- 
liance ein echter Graus und das 
kann man wirklich nicht anders 
sagen. In der Gruppe sind die er- 
wähnten Probleme ebenfalls vor- 
handen, fallen aber nicht mehr 
ganz so schwer ins Gewicht. Schon 
eine einzige zusätzliche Person 
kann den Unterschied machen 
zwischen haarsträubendem Elend 
und milder Unterhaltung. 


Langweilige Dungeons 

& zu wenige Dragons 

Auch wenn am Launchtag noch 
kaum andere Spieler unterwegs 
waren, gelang es uns einmal, tat- 
sächlich eine Vierergruppe zu- 
sammen zu bekommen, was das 
Erlebnis deutlich aufwertete. 
Trotzdem vermitteln die Bugs und 
einige ärgerliche Designentschei- 
dungen den Eindruck, dass dieses 
Spiel einfach noch nicht bereit zur 
Veröffentlichung war. 

Viele Levels wirken lieblos zu- 
sammengeschustert, die Statusef- 
fekte, die von Gift, Feuer, Eis und 
diversen Buffs und Debuffs ausge- 
löst werden, benötigen Balancing 
und die Gegnertypen ähneln sich 
genauso wie die immer gleichen 
Plateaus, auf denen die Kämp- 
fe ausgetragen werden. Spezielle 
Herausforderungen, Belohnungen 
oder neuer Content fürs Endgame 
wie in Vermintide oder Left4De- 
ad könnte natürlich immer nach- 


Meinung 
„D&D: Dark Alliance hätte 
Vieles gebraucht, aber vor 
allem noch mehr Zeit.“ 


Christian Fußy Re 


Das Liebste, das ich über Dungeons & Dragons: 
Dark Alliance sagen kann, ist, dass sich das Spiel 
anfühlt wie einer dieser Titel, den man sich in den 
frühen 2000ern von der Videothek ausgeliehen 
hat, um ihn an einem Wochenende durchzu- 
spielen. Was allerdings auch schon verrät, dass 
es sich hier nicht lohnt, den vollen Kaufpreis 

zu bezahlen. Außerdem wird der Couch-Koop- 
Modus erst nachgeliefert und ist noch nicht 
implementiert. Das Gerüst eines unterhaltsamen 
Spiels ist zweifelsohne vorhanden, mehr aber 
auch nicht. Sollte es das Entwicklerteam von 
Tuque Games schaffen, die Fehler rauszupatchen 
und mehr Fleisch auf die Drachenknochen zu 
packen, könnte Dark Alliance mit der Zeit noch 
zu einem spaßigen Multiplayer-Titel aufblühen. 
Bis dahin gibt es allerdings genügend bessere 
Alternativen für ein Koop-Abenteuer. 


Figuren spielen sich unterschiedlich 
Gutes grundlegendes Spielprinzip 

In der Gruppe durchaus unterhaltsam 
Als Einzelspieler ein Graus 


Zu viele Bugs und Balancing-Probleme für ein 
fertiges Produkt 


Nur jeweils ein Waffentyp pro Charakter 
Level und Gegner zu eintönig im Design 
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geliefert werden, so wie das Spiel 
jetzt aussieht, sorgt es allerdings 
höchstens für ein-zwei komplette 
Durchgänge. CHRISTIAN FUSSY 
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Storm Ground 


Mit Age of Sigmar: Storm Ground kommt mal wieder ein neues Warhammer-Spiel auf 
den Markt. Es kombiniert rundenbasierte Hexfeldtatik mit Rogue-lite Elementen. 


STRATEGIE | Die Warhammer-Li- 
zenz wird herumgereicht wie die 
Wundertüte in einer geselligen 
Runde mit Freunden. Von meist 
weniger guten Titeln bis hin zu 
Strategie-Perlen wie Total War: 
Warhammer hat das Franchise so 
einiges zu bieten. Dieses Mal sind 
die Entwickler von Gasket Games 
am Zug. Dabei orientieren sie sich 
an der Welt bzw. dem Zeitalter von 
Sigmar. Dieses ist als Fortsetzung 
der klassischen Warhammer-Fan- 
tasy gedacht und behandelt neue 
Fraktionen und Konflikte. Doch 
der einzigartige Warnammer-Char- 
me mitsamt seiner Verehrung des 
Übermächtigen, widerwärtigen 


Die von Sigma, einem Gott, geschmiedeten 
Storm Cast Eternals stehen in Reih und Glied. 
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Fraktionen und einem übertriebe- 
nen Militärgehabe darf auch hier 
nicht fehlen. Als Anführer einer der 
drei Fraktionen Stormcast Eternals, 
Nighthaunt und Maggotkin dürft 
ihr euch eurer eigene kleine Truppe 
zusammenstellen, um die in run- 
denbasierten Kämpfen ausgetra- 
gene Kampagne abzuschließen. 
Gewinnt ihr einen Level, dringt 
ihr weiter in das Gebiet der feind- 
lichen Fraktion vor und müsst bis 
zum Endkampf euren Trupp ver- 
bessern, um der wachsenden Be- 
drohung die Stirn zu bieten. Wel- 
chen Pfad ihr auf dem Weg bis 
zum Endgegner bestreitet, könnt 
ihr selbst wählen. Bevor ihr euch 


jedoch für einen Pfad entschei- 
det, könnt ihr im Voraus Informati- 
onen über Gegentypen, die Art der 
Mission und welche Belohnung ihr 
bei Erfolg bekommt erhalten. Soll- 
tet ihr es nicht schaffen, die feind- 
lichen Einheiten zu besiegen oder 
stirbt euer Held, müsst ihr wieder 
von vorne beginnen. 


For the Emperor 

Für euren ersten Anlauf müsst ihr 
als Freya Skyhelm die Führung über 
eine Gruppe Stormcast Eternals 
übernehmen, bevor ihr die Kampa- 
gne der Nighthaunt oder Maggotkin 
beginnen könnt. Freya wurde von 
Sigmar, einem Gott, geschmiedet, 
um die Armeen des Chaos aufzu- 
halten. Aller Anfang ist schwer und 
auch in diesem Spiel gehört das Ver- 
sagen mit dazu. Ihr werdet es wo- 
möglich nicht schaffen, die Kampa- 
gne auf Anhieb zu bewältigen. Stirbt 
euer Held, könnt ihr diesen neu 
schmieden lassen und wieder von 
vorne anfangen. 


Sammelwahnsinn 

Eure Einheiten und Helden sam- 
meln im Kampf Erfahrung und Aus- 
rüstung. Auf diese wollt ihr nicht 
verzichten, denn um bis zum End- 


r Age of Sigmar 


kampf zukommen, werdet ihr euch 
immer stärker werdenden Gegner 
gegenüberstellen müssen. Aus- 
rüstung ist in verschiedene Sel- 
tenheitsgrade unterteilt und kann 
auch nur von den passenden Ein- 
heiten angelegt werden. Aber nicht 
nur bessere Ausrüstung, sondern 
auch neue Einheiten können ver- 
dient werden. So könnt ihr euch 
ganz nach euren Vorstellungen 
und Strategien ein Team zusam- 
menstellen. Haben eure Einhei- 
ten genug Erfahrung gesammelt, 
könnt ihr sie mit Talenten verse- 
hen. Diese bringen beispielsweise 
mehr Gesundheit oder andere pas- 
sive Boni. Auch kosmetisch könnt 
ihr eure Einheiten ganz nach euren 
Vorlieben gestalten. Ihr könnt die 
Farben eures Trupps anpassen so- 
wie neue Outfits erkämpfen. 


Kämpfen bis der Arzt kommt 

Das Kampfsystem funktioniert 
ziemlich gut. Ihr wählt eine Einheit 
aus und dürft diese nach Anzahl 
der Bewegungspunkte in Rich- 
tung eures Gegners bewegen. Da- 
bei platziert ihr Einheiten an stra- 
tegisch vorteilhaften Positionen. 
Eurer Streitkräfte sowie die des 
Gegners haben ihre spezifischen 


www.playfünf.de 


€ A 
Stoßen wir einen Gegner in die Stacheln, stirbt er sofort und wir ersparen uns 
unnötige Verluste. Aber Vorsicht, die Stacheln töten unsere Einheiten auch sofort. 


Stärken und Schwächen und wol- 
len dementsprechend optimal ge- 
nutzt werden. Nach ein paar Run- 
den kristallisieren sich effektive 
Kombinationen heraus und die 
Handhabung sowie das Experi- 
mentieren mit unterschiedlichen 
Einheiten bringt die nötige Spieltie- 
fe in die taktischen Kämpfe. 

Einheiten können nicht beliebig 
platziert werden. Ihr könnt nur die 
Einheiten ausspielen, deren Kos- 
ten eurem derzeitigen Mana ent- 
sprechen. Es wäre ja auch irrwit- 
zig, wenn ihr schon am Anfang euer 
schnellstes Pferd aus dem Stall 
lasst oder euer ganzes Pulver ver- 
schießt. Mit steigender Rundenzahl 
könnt ihr bessere Einheiten aufs 
Feld befehligen. So ist es aber auch 
wichtig, schwächere Einheiten mit- 
zuführen, damit euer Held nicht so 
alleine dasteht. Darüber hinaus gibt 
es noch Aether, den ihr verwendet, 
um Fähigkeiten einzusetzen. 


Warhammer dreierlei 
Auch die Fraktionen bringen Ab- 
wechslung. So versucht ihr, mit 


den Maggotkin die Saat der Ver- 
derbnis über dem Schlachtfeld 
auszubreiten, um für eure Einhei- 
ten Boni und für die gegnerischen 
Malusse zu erhalten. Als Storm- 
cast Eternals könnt ihr die Rüstung 
eurer Einheiten durch Zusammen- 
halt stärken und als Nighthaunt 
lehrt ihr eure Gegner das Fürchten. 
Die Fraktionen sowie alle Einheiten 
unterscheiden sich signifikant und 
bieten dem Spieler jeweils ein ganz 
anderes Erlebnis. 

Abwechslung gibt es auch bei 
den unterschiedlichen Missions- 
typen. Von simplen Zielen wie „be- 
zwinge das gegnerische Heer“ 
bis zu komplexeren Aufgaben wie 
„zerstöre den Kristall, damit der 
Schutz des Gegners sinkt“, hat das 
Spiel viel zu bieten. Dadurch wer- 
den die Kämpfe nicht zu schnell 
eintönig. 


Langsam zeigt sich 
das zweite Gesicht 
Doch kommen wir nun zu den Din- 
gen, die uns überhaupt nicht ge- 
fallen haben. Davon gibt es lei- 


r.Gegnern Feuer unterm Hintern machen, es ` 
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Verbrennen wir die Felder der Verderbnis, bekommt der 
Gegner keine Boni mehr und wir können das Gebiet passieren. <= 
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der einige. Was uns sehr schnell 
gestört und die eigentlich amü- 
santen Kämpfe wirklich stark 
nachteilig beeinflusst hat, ist die 
fehlende Möglichkeit, den Kampf 
zu beschleunigen. Dazu kam noch 
ausgiebiger Lag. Manchmal war 
der so schlimm, dass man sich in 
der Zwischenzeit einen Kaffee ko- 
chen konnte. Kombiniert man den 
Frust über das langsame Game- 
play mit den häufigen Abstürzen, 
muss man erstmal süße Katzen- 
videos anschauen, um den in die 
Höhe getriebenen Puls zu senken. 

Und dabei wollten wir das 
Spiel eigentlich mögen. Das inte- 
ressante Kampfsystem und das 
Warhammer-Fantasy-Setting mit 
ansprechenden Charaktermodel- 
len und der tollen Vertonung soll- 
ten begeistern können. Doch die 
technischen Probleme des Spiels 
ruinieren das ganze Erlebnis und 
es kommt das Gefühl auf, es han- 
dele sich um ein unfertiges Pro- 
dukt. Hätten sich die Entwick- 
ler mehr Zeit genommen, hätte 
aus dem Spiel ein würdiger War- 
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hammer-Ableger werden können. 
Schade! Somit ist Warhammer: 
Age of Sigmar nur ein mittelmä- 
Biges Spiel, welches ohne die nö- 
tigen Verbesserungen schnell in 
Vergessenheit geraten dürfte. 

PAUL ALBERT & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Bruchlandung statt 
Höhenflug — mittelmäßige 
Rundenstrategie“ 
Paul Albert Freier Autor 


Die ersten Trailer zu Storm Ground sahen recht 
vielversprechend aus. „Das wird doch bestimmt 
ein erstklassiger Warhammer-Ableger“, dachte 
ich. Die Begeisterung wich aber relativ schnell 
Ernüchterung. Denn unzählige Bugs trüben das 
Spielerlebnis, sodass selbst das durchaus inter- 
essante Spielkonzept mein Interesse nicht länger 
aufrechterhalten konnte. Leider konnte Storm 
Ground somit meinen Erwartungen nicht gerecht 
werden. Wenn die Entwickler noch ein wenig 
Arbeit in den Titel stecken, komme ich vielleicht 
noch mal zurück und gebe dem Abenteuer eine 
zweite Chance. 


Pro & Contra 


(© Rundenbasierte Kämpfe іп Rogue-lite-Manier 


CH Imposantes Art-Design 

Ө Stimmige Vertonung der Dialoge 

Ө Angenehmes Fortschrittsystem 

СЭ Haufenweise Ausrüstung & Kosmetik 

) Bugs, Bugs und nochmal Bugs 

Abstürze 
Langsames Gameplay 
Teilweise zu grindlastig 
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Hier findet ihr die besten PS4- und PS5-Spiele nach Genre sortiert, unabhängig 
von Wertung und Alter, sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

BW Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
ШИ fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


з 
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God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

z God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
"A Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

CM Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
254 eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


2 Infamous: Second Son 

d Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

"| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Sl Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
fl kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


HETI Ratchet & Clank: Rift Apart 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/21 
Das PS5-Abenteuer von Lombax Ratchet und seinem 
ў) Robo-Kumpel Clank ist spielerisch klasse und technisch 
4 ein Showcase für die neue Playstation. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
d Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


т: Cities: Skylines 
pi = Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
7. Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
za Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Sg Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


О) Civilization 6 
(ШМ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
| Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
С^) auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


= XCOM 2 

ЕЙ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Gen Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
к 6 ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
d =] und kleineren technischen Mängeln. 


Mein erstes Ma! mit... Yakuza 


Mafioso müsste man sein 


Wenn euch die Mafia-Serie und Grand Theft Auto zu normal sind, 
dann gibt es mit Yakuza deutlich buntere Ersatzkost aus Japan. 


GENRE: JA | Yakuza! Was für ein Einstieg, jetzt 
weiß jeder, um was es geht. Haste gut gemacht, 
Lukas *auf Schulter klopf*. Jedenfalls, von was 
haben wir geredet? Ach ja, Yakuza! Reizvoll 
fand ich die Serie schon immer, vor allem, seit- 
dem ich Kollege Dörre kenne und er stets einen 
orgastischen Anfall bekommen hat, wenn er 
mir davon erzählt. Was soll ich sagen, ich 
mag Orgasmen, aber ich zögere ger- 
ne hinaus, weshalb ich erst vor we- 
nigen Monaten in die Reihe einge- 
stiegen bin. Und wenn ich das tue, 
dann natürlich richtig, und des- 
wegen erfolgte dieser Erstkontakt 
mit Yakuza Kiwami, dem aufwendi- 
gen Remake des ersten Spiels von der 
PS2. Bisschen Angst hatte ich ja, da ich ge- 

hört hatte, dass das Ding trotz all der Verbesse- 
rungen dennoch einen ganzen Zacken altmodi- 
scher ist als etwa Yakuza Кіматі 2, das Prequel 
Yakuza Zero, das Spin-off-aber-im-Grunde- 
auch-ein-Yakuza Judgment und die runden- 
basierte Rollenspiel-Fortsetzung Yakuza: Like 
A Dragon. Das mag sein, wenn die diversen 
Nachfolger aber noch besser sind als Yakuza 


Kiwami, dann kann und will ich mich nicht be- 
schweren, denn schon das Teil ist einfach un- 
verschämt charmant und gut! Klar, spielerisch 
ist es im Grunde simpel, man rennt in der klei- 
nen offenen Welt von A nach B und verprügelt 
jeden Gangster, der einem vor die Yakuza-Vi- 
sage läuft. Die wirklich gute, ernste Hauptsto- 
ry, gemischt mit dem absolut irrwitzigen 
Wahnsinn aller Nebenaufgaben und 
Minispiele — und derer gibt es Un- 
mengen - ist ein Traum. Das Spiel 
versprüht Charisma aus jedem vir- 
tuellen Quadratzentimeter, das 
Kampfsystem funktioniert sau- 
ber, und ich hätte nie gedacht, dass 
es so viel Spaß macht, mit einer Nut- 

te einkaufen zu gehen. Ein paar grobe Ma- 
kel gibt’s, so geht einem der eigentlich famose 
Majima, der einen ständig angreift, irgendwann 
nur noch auf den Sack. Und für einen Kom- 
plettisten wie mich ist das Spiel am Ende der 
Horror, ich habe tatsächlich nicht alle Aufga- 
ben erledigt und alle Trophäen gesammelt. 
Dennoch: Mehr davon! Ich freu mich schon auf 
Кіматі 2. LUKAS SCHMID 
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Dreifacher \inja-Spaß 


Die legendär schweren, aber auch echt guten ersten beiden Ninja- 
Gaiden-Spiele gibt es nun im Bundle. Schade: Teil 3 ist auch dabei. 


ACTION | Habt ihr Lust auf Action und mögt 
es dabei richtig hart? Nun, dann empfehlen 
wir euch entweder eine gute Domina oder (et- 
was günstiger) die Ninja Gaiden: Master Col- 
lection für die PS4 (natürlich auch lauffähig 
auf der PS5, falls ihr eine habt (Grüße an den 
Kollegen Michi!)). In dem Bundle, das ihr für 
39,99 Euro in der normalen Version und für 
zehn Tacken mehr in der Deluxe-Version mit- 
samt Soundtrack und digitalem Art-Book be- 
kommt, befinden sich die großartigen, aber 
auch teilweise echt frustigen Ninja Gaiden 
Sigma, Ninja Gaiden Sigma 2 sowie der läs- 
tige Betriebsunfall der Familie, den man halt 
so erträgt (Grüße an den Kollegen David!), na- 
mens Ninja Gaiden 3: Razor's Edge. 
Die jeweiligen Multiplayer-Parts der 
alten Spiele sind in der Collection 
jedoch nicht enthalten. Dafür gibt 
es aber sämtliche inhaltlichen DLCs 
und Kostüme, die je für die Abenteu- 
er von Protagonist Ryu Hayabusa er- 
schienen sind. Zudem können ne- 
ben Ryu auch noch Ayanae, Rachel, 
Momiji und Kasumi gespielt werden. 
Die Besonderheit: Ihr könnt euch 
auch zwei Spielfiguren aussuchen 


RENNSPIEL 


und zwischen diesen dann in den Kämpfen 
nach Belieben wechseln. Da das Gameplay 
der ersten beiden Ninja-Gaiden-Teile auch 
heute noch verdammt gut ist, können wir sie 
Collection wirklich jedem Action-Fan, dem es 
nichts ausmacht, sich in ein spiel verbeißen zu 
müssen, empfehlen. Der dritte Teil ist halt wei- 
terhin ziemlich unnötig (Grüße an den Kolle- 
gen Lukas!), wodurch der Preis ein wenig zu 
hoch angesetzt ist. Wer die Titel damals ver- 
passt hat und auf Ninjas sowie blutiges Kata- 
na-Gemetzel steht, sollte aber dennoch zu- 
mindest in einem Sale zuschlagen. Die gibt es 
im PSN ja mittlerweile so gut wie jede Woche. 

CHRISTIAN DÖRRE 
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SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Э Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

SEH Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

OG Si [| Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 

B 2 tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


e The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ШЕ ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


EZ F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
И nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

a) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 


• Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


х Gran Turismo Sport 
#7 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
О = einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Eë NBA 2K18 
УМВА2 08 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


Wieder einmal liefern die Eni 
ragendes Basketballpaket a 


wickler ein absolut heraus- 
b, welches kaum Wünsche 


offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


el Injustice 2 

@ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 


Hersteller: Electronic Arts 


Ausgabe: 12/17 


Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

u Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
Dä genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


$ d mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 


Tekken 7 
& Hersteller: Вапааі Namco | Ausgabe: 08/17 
R CSR Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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ARCADE-SAMMLUNG | Capcom wäre ohne 
seine Arcade-Vergangenheit wohl nie so ein Big 
Player geworden! Final Fight, 1944, Ghouls'n 
Ghosts oder Street Fighter 2 (in 8375 Varian- 
ten) legten den Grundstein für den Erfolg des 
japanischen Konzerns. Umso schöner ist es, 
dass Capcom nun 30 Automatenklassiker im 
Capcom Arcade Stadium neu herausbringt und 
somit auch einer jüngeren Generation zugäng- 
lich macht. Hinzu kommt, dass alles präsentiert 
wird, als befinde man sich mitten in einer Spiel- 


Alter Wein, teure Gläser ' 


Capcom bringt alte Arcade-Klassiker in hübschem Ge- 
wand neu heraus und bittet dafür mehrmals zur Kasse. 


halle. Zudem gibt es haufen- 
weise Filter, Bildeinstellun- 
gen und sogar das Tempo der Spiele darf man 
anpassen. Obwohl man im Gegensatz zu den 
echten Automaten von damals unendlich Con- 
tinues hat, da man die Kisten hier nur noch mit 
virtuellen Münzen füttert, darf man sogar den 
Schwierigkeitsgrad der Games den individuel- 
len Bedürfnissen anpassen. So kann wirklich je- 
der diesen Retro-Ausflug genießen. Allerdings 
ist Capcom Arcade Stadium auch eine teure 


Angelegenheit. Ein einzelnes Paket mit zehn 
Games kostet 14,99 Euro. Kauft man sich das 
Pack mit allen drei bislang erschienenen Pake- 
ten, kostet das einen 39,99 Euro. Ein bisschen 
viel für solch alte Spiele, gerade da Street Figh- 
ter 2 allein schon in drei Versionen dabei ist. 
Ohnehin fehlen einige Spiele in der bisherigen 
Sammlung, sodass davon auszugehen ist, dass 
weitereo Pakete folgen werden. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
EE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
I| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 
überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

Ы allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


7 Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
ze vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Es Doom: Eternal 

po Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 
Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


= Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
А SH Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
WS beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Im Atomkraftwerk in Call of Dut 
y: 


n man eine pinke Box 
Anspielung auf Homer 
der ja bekannterma- 


twe А а 
"arbeitet", erk von Springfield 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


Ges) The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 


| Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
O Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
| Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 


perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


7 Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 
Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Wo sind die echten Indies? о 


-Große Publisher geben sogenannte Indie-Games in Auftrag, die komplett urek kalkuliert 
-und damit nur Poser sind. Hört auf, uns mit diesen Pseudo-Indies zu verarschen! 


Ich möchte in dieser Kolumne gar 
nicht einen auf Indie-Connoisseur 
machen, der nur künstlerisch wert- 
volle Nischentitel spielt und sich et- 
was darauf einbildet. So etwas über- 
lasse ich lieber Menschen ohne 
Persönlichkeit und außerdem liebe 
ich gute Blockbuster. Von Ratchet & 
Clank: Rift Apart zum Beispiel habe 
ich jede Sekunde genossen und die 
Ankündigung von Forza Horizon 5 hat 
dafür gesorgt, dass ich mir gegen 
Ende des Jahres eine Xbox Series S 
holen werde. Dennoch habe ich im | 
Laufe der letzten zehn Jahre auch 1 
Spiele abseits von Triple-A- Produktio- 
nen zu schätzen gelernt, da diese o ` 
mals mit frischen Ideen, abgefahre- = 
> пет Humor oder auch vergessen 
geglaubten Retro-Spielkonzepten 
überzeugen, an die sich große Publis- 
: ber ‚nicht herantrauten. Schließlich 
müssen Spiele der Big Player mög- 
lichst massenkompatibel sein. Die 
Hochzeit der Indies war sicherlich die PS3- 
und Xbox-360-Ära, da dort kleine Teams wirk- 
lich unabhängig entwickelten und einfach 
Spiele nach ihren eigenen Vorstellungen ge- 
stalteten. Da viele Indies überrraschend erfolg- 
reich waren, schalteten sich natürlich nach 
“und nach dann doch die Big Player ein und 
schnappten sich verschiedene Indie-Studios. 
Diese Kolumne soll auch sicherlich kein Rum- 
geheule über angeblichen Ausverkauf werden, 
denn das ist ein schwachsinniger Vorwurf. Die- 
ses Sell-Out-Gelaber nervt mich schon im Mu- 
sikbereich. Kunst zu kreieren ist verdammt 
harte Arbeit und ich gönne es jedem Künstler 
- — egal, ob im Videospiel-, Musik- oder Filmbe- 
reich —, gutes Geld zu verdienen. In manchen 
Fällen ist es ja sogar von Vorteil, dass ein gro- 
Ber Publisher einem ehemaligen Indie-Team 
Vertrauen und Budget schenkt. It. Takes Two 
wäre für Hazelight Studios ohne EA im Rücken 
nie möglich gewesen, wodurch uns ein geiles 
Spiel entgangen wäre und Josef Fares und sein 
Team nie ihr ganzes Potenzial hätten abrufen 
können. Allerdings wurde It Takes Two eben 
auch nicht mehr als Indie-Titel vermarktet. 


Hier war EA sehr ehrlich. Genauso wenig 


möchte ich über Spiele von Devolver oder 
Теат17 urteilen, denn ja, das sind mittlerweile 
anerkannte Publisher, aber die spezialisieren 
sich wirklich darauf, kleine Teams mit großem 
Potenzial zu fördern, sodass deren Vision Wirk- 
lichkeit werden kann. Zudem steht sowohl bei 
Devolver als auch bei Team 17 kein Riesen- 
budget dahinter. Nachdem ich jetzt ausführ- 
lich erläutert habe, was ich nicht kritisieren 
möchte, kommen wir aber endlich zu dem Teil, 
wo ich der Branche eine saftige Watsch'n ver- 
passen will: Verarscht uns nicht mit kalkulier- 
ten Pseudo-Indies! Ohne jetzt auf Microsoft 
eindreschen zu wollen (andere große Publis- 
her machen das nämlich genauso), das Prob- 
lem wurde mir während der diesjährigen E3- 
Show der Redmonder mal wieder bewusst. 
Stein des Anstoßes Somerville. Das Spiel sieht 
durchaus vielversprechend aus, aber eben 
auch wie etliche andere Indies, die mysteriös 
und tiefsinnig wirken wollen. Sowohl Stil als 
auch Musik und Story-Prämisse haken einfach 
nur Checkboxen ab. Spieler, denen XY gefallen 
hat, gefällt auch ... Ein vermeintliches Indie- 


tes Pseudo-Indie eben, bei dem man eh nicht 
mehr von Indie sprechen kann, weil eben 


fuc*ing Microsoft Geld reinpumpt! Was ist das ` 


also? Richtig, Verarsche! Nicht falsch verste- 
hen, wahrscheinlich wird Somerville ein gutes 
Spiel, aber es ist eben auch eine lustige kleine 
Augenwischerei, auf die offensichtlich viele 
Gamer reinfallen, denn so lange einige Boxen 
abgehakt werden, muss man ja gehypt sein 
und das in die Weiten des Internets herausblö- 
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vi 


ken. Das sieht man ja auch an Starfield, von ` 


dem man immer noch so gut wie nix gesehen 


cl 


hat, und trotzdem viel zu viele Leute am Rad 


drehen deswegen. HYYYYYPEI!! Aber gut, das 
ist ein anderes Thema. Deshalb zurück zu mei- 


ner eigentlich Motzerei. Diese Art der angebli- 
chen Indie-Vermarktung kotzt mich an. Indies S 


leben von Kreativität, Frische und künstleri 
scher Freiheit der Entwickler und lassen sich 


nicht von Trends bestimmen. Also, liebe Big _ 


Player der Branche, bitte fördert weiter kleine 


Teams, aber verkauft uns nicht für dumm. Frü- ` 
her oder später wird diese Verarsche nämlich 2 


selbst dem größten Hype-Dödel auffallen. 
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Habt ihr euch ein- ` 
mal gefragt, wie 
euer Leben ohne 
Computer. und `` 
Videospiele ausse- 
hen würde? Wäre es 
das gleiche? Oder 
beeinflussen Games 
in irgendeiner Form 
euren Alltag? Wir 
haben uns genau 
diese Frage gestellt 
— und sind sogar 
noch einen Schritt 
weiter gegangen: 
Inwiefern haben Р 
Spiele gar die Welt | 
verändert? * 


Р] 


Weil Minecraft so schön simpel zu 
spielen ist und gleichzeitig viele 
Möglichkeiten zur kreativen Entfaltung 
bietet, wird das Spiel inzwischen 
| von manchen Lehrern im Unterricht 


eingesetzt. (Quelle: Mojang Studios / 
Medienagentur plassma) 
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| gangenen 50 Jahren eine mäch- zimmer — einfach, weil es ein gutes se (ab 1981) oder The Powers of 
f tige Industrie entwickelt, die weit Stückchen ausgereifter war und Matthew Star (ab 1982) Anspie- 
| über die schnöde Unterhaltung hi- beispielsweise elementare Fea- lungen darauf machten. 


| veröffentlichten Odyssey-Konsole jenseits der Spiele beeinflusste: Recht behaupten, dass Space In- ` 


REPORT | Ballern, hüpfen, rätseln: floppte. Aus diesem Grund nen- wurden auch diese zwangsläufig 
Wir mögen Videospiele, weil sie nen Historiker lieber Ataris Pong mit den pixeligen Alien-Gegnern 
einfach Spaß machen. Doch da- als Grundstein für den Einzug von konfrontiert, sobald die Macher 
rüber hinaus hat sich in den ver- Videospielen ins heimische Wohn- von TV-Serien wie Danger Mou- 


nausgeht. Deshalb haben wir uns tures wie eine automatisch zäh- Das Space Invaders Tourna- 
für diesen Report mal ausgiebig lende Punkteanzeige besaß. ment von 1980 reifte gar zum er- 
Gedanken gemacht: Wo hat un- Die Kombination aus Odyssey sten öffentlich zugänglichen E- 
ser liebstes Hobby seine eigenen und Pong veränderte allein des- Sport-Event, wobei wir dieses 
Grenzen durchbrochen und Ein- halb die Welt, weil wir plötzlich Zu- Thema zu einem späteren Zeit- 
fluss auf unseren sonstigen Alltag griff auf eine neue Form der Unter- punkt noch einmal aufgreifen. Das ( 
genommen? haltung hatten. Dank eines kleinen japanische Synthpop-Trio Yellow 
Quadrates und zwei weißen Stri- Magic Orchestra ließ sich für sein 
Tennis für Zwei chen haben sich Spiele einen erstes Album unter anderem von 
Wir starten gleich voll durch und festen Platz in unseren Herzen er- den Soundeffekten des Spiels in- 
beginnen in den frühen 1970er- kämpft — und das innerhalb eines spirieren. Und seit 1998 verewigt 
Jahren, in denen Computerspiele halben Jahrhunderts! der Graffiti-Künstler Invader aller- 
nur auf Oszillographen (Tennis for lei Straßenecken mit den Aliens, 
Two) oder Großrechnern (Space- Wenn Spiele Spuren hinterlassen vornehmlich in seiner Heimatstadt 
war) existierten. Erst mit der 1972 Ein weiterer Pionier, der die Welt Paris. Somit kann man mit Fug und 


von Magnavox konnte theoretisch Space Invader (1978) von japa- vaders auf der ganzen Welt Spuren 
jeder in die Welt der elektronischen nischen Unternehmen Taitot. Zwar hinterlassen hat. 

Spiele einsteigen, gleichwohl die sorgte das simple Ballerprinzip für Wo wir gerade beim Thema 
Fähigkeiten des Geräts extrem li- Skepsis und Vorurteile unter Nicht- „Beeinflussung“ sind: Der Musi- 
mitiert waren und das Produkt kennern des Mediums. Allerdings ker Labrinth gewann 2020 einen ` 
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Ein Hauptspiel, acht Addons und 
unzählige Patches: World of Warcraft ist 
auch 17 Jahre nach seinem Ur-Release 
quicklebendig und für viele Spieler 

ein wichtiger Bestandteil ihres Lebens 
geworden. (Quelle: Blizzard Entertainment) 


Emmy für den Song „All For Us“, 
der zu den Highlights der ersten 
Staffel der Coming-of-Age TV-Se- 
rie Euphoria gehörte. In einem You- 
Tube-Video schilderte er beiläufig, 
dass die Musik aus zahlreichen 
Schichten und Elementen bestehe 
— und unter anderem ein paar ver- 
zerrte Soundeffekte aus Mega Man 
beinhalte! 

Natürlich gibt es viele Spiele, 
die sich Ideen und Themen aus be- 
rühmten Filmen leihen. Doch inzwi- 
schen passiert dies immer häufiger 
andersherum: Die BBC-Dokumen- 
tation „How Videogames Changed 
the World“ mutmaßte beispielswei- 
se, dass Nicolas Winding Refns Ac- 
tion-Thriller Drive (2011) in puncto 
Stil und Story bei Rockstars Grand 
Theft Auto 3 (2001) abgekupfert 
habe. Ryan Lambie von der Web- 
seite Den of Geek hingegen fiel auf, 
dass die triste Kulisse von Alfonso 
Cuaröns Children of Men (2006) 
stark jener aus dem Ego-Shooter 
Half-Life 2 (2004) ähnele oder die 
subtilen Texteinblendungen der 
modernen Sherlock-Serie (mit Be- 
nedict Cumberbatch und Martin 
Freeman) an Quantic Dreams Hea- 
vy Rain (2010) erinnere. 

Noch deutlicher wird der Ein- 
fluss der Erfolgsserie Pok&mon: Sie 
startete 1996 als Schwarz-Weiß- 
Rollenspiel auf dem Game Boy ent- 
wickelte und sich rasend schnell 
und weit über das Medium Video- 
spiele hinaus. So war es für Kinder 
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der letzten 20 Jahre ganz selbst 
verständlich, dass sie mit der zuge- 
hörigen Anime-Serie aufgewach- 
sen sind. 


Abgetrennte Köpfe 

und Teenager in Pyjamas 

Damit hätten wir bereits ein paar 
Fälle abgehakt, in denen Spiele un- 
sere Kultur beeinflusst haben. Al- 
lerdings ist es fraglich, inwiefern 
man hier von „weltverändernd“ 
reden kann. Unser nächstes The- 
ma geht deshalb einen Schritt wei- 
ter und zeigt, dass manche Spiele 
bereits Politiker und Juristen be- 
schäftigten. 

Videospiele führen ständig zu 
Debatten über eine angebliche Ge- 
waltverherrlichung und eine damit 
zusammenhängende Verrohung 
unserer Kinder. In regelmäßigen 
Abständen wird die Frage gestellt: 
Schaden Ballerspiele der Empa- 
thie des Spielers? Darf man guten 
Gewissens auf menschenähnliche 
Figuren schießen? Und sollte man 
überhaupt Blut oder Splatter zei- 
gen dürfen? 

In den USA erreichte das The- 
ma in den frühen 1990er-Jahren 
seinen Höhepunkt, als mit dem 
Beat em Up Mortal Kombat und 
dem FMV-Adventure Night Trap 
zwei besonders delikate Titel ver- 
öffentlich wurden. Das eine war be- 
kannt für seine brutal in Szene ge- 
setzten Fatality Moves, das andere 
zeigte Gewaltszenen gegen junge 


Ein Amoklauf und sein 
Sündenbock: Nach der Tragödie 
Гат Erfurter Gutenberg Mer 
‚Gymnasium im Jahr 2002 О 
wünschten sich einige Politiker” 
ein generelles Verbot von Ж 
„Killerspielen“. Vor allem der 


| Strike stand im Fokus. (Quelle: 27 
Valve / Medienagentur plassma) 
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Teenagerinnen. Weil man oben- 
drein in beiden Fällen gefilmte 
Schauspieler zu sehen bekam, 
wirkten die Spiele für ihre Zeit un- 
gewöhnlich real. 

Angeführt von den Senatoren 
Herb Kohl und seinem damaligen 
Parteikollegen Joe Lieberman, kam 
es zu mehreren Anhörungen im 
US-Kongress, zu denen auch Ver- 
treter von Nintendo und Sega ein- 
geladen waren. Am Ende einigten 
sich die Parteien auf die Einfüh- 
rung des Entertainment Software 
Rating Boards (kurz ESRB ge- 
nannt), das seit Juli 1994 jedes in 
Amerika verkaufte Spiel mit einer 
Altersklassifizierung kennzeichnet. 


Killerspiele unter 

Generalverdacht 

In Deutschland haben wir eine 
ähnliche Diskussion erlebt, die 
sich über einen viel längeren Zeit- 
raum erstreckte. Die Bundes- 
prüfstelle für jugendgefährdende 
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Schriften (heute Bundesprüfstel- 
le für jugendgefährdende Medien) 
indiziert seit den 1980er-Jahren 
„gewaltverherrlichende“ Spiele, 
von Raid over Moscow (1984) über 
Doom (1993) bis hin zur US-Versi- 
on von Half-Life (1998). Die Konse- 
quenzen: Das betroffene Spiel darf 
nicht mehr beworben und nur un- 
ter der Ladentheke an Erwachsene 
verkauft werden. In den genann- 
ten Beispielen wurden die Indizie- 
rungen indes längst rückgängig ge- 
macht. 

Nun hatte der Indizierungs- 
prozess einen Haken: Er wirkte 
nach außen hin willkürlich, weil die 
Bundesprüfstelle nicht von allei- 
ne einschreiten durfte. Sie konnte 
ein Spiel erst prüfen, wenn es bei- 
spielsweise von einem Jugendamt 
eingereicht wurde. 

Wohl aus diesem Grunde blieb 
der beliebte Taktik-Shooter Coun- 
ter-Strike zunächst verschont, als 
die erste Version 1999 ihre Run- 
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werden. (Quelle: Riot Games / Gamespress) 


den drehte. Die ursprüngliche 
Freeware-Mod rückte erst im März 
2002 unfreiwillig ins Rampenlicht, 
als ein jugendlicher Amokläufer in 
einem Erfurter Gymnasium elf Leh- 
rer, zwei Schüler und drei weitere 
Erwachsene tötete. 

Genauer gesagt gerieten allge- 
mein Ego-Shooter mehr denn je 
ins Kreuzfeuer von Presse und Po- 
litikern. Obwohl laut einer Unter- 
suchungskommission der Atten- 
täter Counter-Strike vermutlich 
nicht besonders häufig gespielt 
habe, wurde es aufgrund seiner 
Beliebtheit zum Sündenbock aus- 
erkoren. 

Knapp einen Monat nach dem 
Attentat musste die Bundesprüf- 
stelle eine Entscheidung über 
Counter-Strike fällen und suchte 
zur Überraschung vieler den Dialog 
mit der Spielergemeinde. Sie nahm 
unter anderem die Unterschriften- 
sammlung einer Online-Petition 


Overwatch ist und 
bleibt ein brillanter 
Mulitplayer-Shooter, 
der jedoch leider einen 
starken Anteil zur. 
Clara seier? de 
umstrittenen Lootbox- 


` League of Legends ist gemeinsam mit Starcraft ®, 
einer der wichtigsten Gründe für den Erfolg von А 
E-Sport — insbesondere іп Südkorea, wo die ` 
besten Spieler Millionenbeträge verdienen und 
in einem Großteil der Nation wie Stars behandelt 


BE 


entgegen, die von den Kollegen der 
Gamestar organisiert wurde und 
sich gegen eine Indizierung aus- 
sprach. Danach fällte die Bundes- 
prüfstelle ihre vielleicht intelligen- 
teste Entscheidung: Sie entschied 
sich GEGEN eine Indizierung, weil 
der taktische Anspruch ein Spie- 
len ohne blindes Ballerverhalten 
ermögliche. Deshalb sah man den 
Ansatz der Jugendgefährdung als 
nicht ausreichend an, um das Spiel 
pauschal für Jugendliche unter 18 
zu verbieten. 

Gleichzeitig stellte man klar, 
dass jüngere Kinder vor Counter- 
Strike geschützt werden müssten. 
Weil die Bundesprüfstelle für sol- 
ch eine Feinabstimmung nicht zu- 
ständig war, kam es ähnlich wie in 
den USA zu einer Gesetzesände- 
rung: Man änderte das komplette 
Jugendschutzgesetz und machte 
die Alterskennzeichnung der Un- 
terhaltungssoftware Selbstkontrol- 


le, die vorher eine reine Empfeh- 
lung war, gesetzlich bindend. 


Alles Glückssache 

Auch heute, also 19 Jahre spä- 
ter, stehen wir erneut vor der Fra- 
ge: Was darf ein Spiel und wann 
sollte besser der Staat einschrei- 
ten? Diesmal sind es jedoch inte- 
ressanterweise wir Spieler, die sich 
für eine strengere Regulierung aus- 
sprechen. 

Der Stein des Anstoßes sind 
die Lootboxen, so wie sie seit Over- 
watch (2016) oder Star Wars: Batt- 
lefront 2 (2017) in aller Munde 
sind. Es ist bereits ein höchst strit- 
tiges Thema, dass man echtes 
Geld für virtuelle Objekte ausge- 
ben soll. Bei den Lootboxen kommt 
noch der Glücksfaktor hinzu, weil 
man nicht weiß: Was bekomme 
ich überhaupt für mein Geld? Und 
spätestens, wenn diese Objekte 
dem Käufer spielerische Vorteile 


Das Rollenspiel 
Wizardry (1981) sollte 
nicht nur gemeinsam 
mit Ultima ein ganzes 
Genre begründen, 
sondern auch zu Streit 
und Trennungen unter 
Paaren führen. (Quelle: 
Sit-Tech /Medienagentur 
ріаѕѕта) 
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Die pixeligen Aliens aus Space ГА ab 
es nicht nur im Spiel zu sehen. Sie eroberten auch 
klammheimlich Serien, Filme und sogar die Straßen 
von Paris. (Quelle: Taito / Medienagentur plassma) 
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einbringen können, stellt sich die 
Frage: Wird hier insgeheim Glücks- 
spiel betrieben? 

Die belgische Regierung hat 
sich diesbezüglich bereits für ein 
„Ja!“ entschieden und entspre- 
chend ihre Gesetze geändert. In 
unserem Nachbarland sind Loot- 
boxen in Spielen nur noch un- 
ter sehr strengen Auflagen er- 
laubt, wie beispielsweise eine klare 
Kennzeichnung der Chancen für 
die jeweiligen Inhalte oder, dass 
man mit den Objekten keine kom- 
petitiven Vorteile im Online-Spiel 
erhalten darf. 

Hier in Deutschland greift nach 
wie vor die Regel: So lange kein 
echtes Geld ausgezahlt wird, han- 
delt es sich nicht um Glücksspiel. 
Schließlich sei der Reiz deutlich 
höher, wenn man auch tatsächlich 
Geld gewinnen könne. Doch macht 
das in unseren Augen keinen wirk- 
lichen Unterschied — für enthusi- 
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astische Spieler kann das Ergat- 
tern seltener Items ähnlich wertvoll 
sein wie das Auszahlen eines sat- 
ten Gewinnbetrags. 

Die Debatte ließe sich allge- 
mein auf Free2Play-Spiele erwei- 
tern, die mit ihren kostenlosen 
Grundpaketen ködern und durch 
geschickt implementierte Mikro- 
transaktionen oder Werbe-Over- 
kill letztlich dem Spieler viel mehr 
Kohle aus der Tasche ziehen als 
die Vollpreiskonkurrenz. Und weil 
Free2Play-Titel meist auf unser 
Suchtverhalten abzielen, springen 
wir nahtlos zum nächsten Genre, 
das eine ganze Subkultur schuf. 


Flucht in virtuelle Welten 

Die Rede ist natürlich von Rollen- 
spielen: Bereits die Väter des Gen- 
res führten in den frühen 1980ern 
aufgrund ihrer zeitfressenden Na- 
tur zum einen oder anderen Ehe- 
streit. Peter Molyneux, der krea- 
tive Kopf hinter Populous (1989), 
Theme Park (1994) und Dungeon 
Keeper (1997), erzählte beispiels- 
weise in verschiedenen Interviews, 
er habe aufgrund seiner Wizard- 
ry-Sucht seine damalige Freundin 
verloren. Zudem habe er einmalig 
einen Trip von 150 Meilen in Kauf 
genommen, nur um einen Ersatz 
für seine defekte Originaldiskette 
zu ergattern! 

Rollenspiele fressen demzufol- 
ge nicht nur unsere Zeit: Sie ver- 
schieben die Lebensprioritäten wie 
kaum ein anderes Genre. Und die- 

s „Problem“ hat sich mit dem 
Einzug der MMORPGs noch ein- 
mal dramatisch verstärkt. Das gilt 
insbesondere für Blizzards World 


of Warcraft (2004), das das Bezie- 
hungsleben einiger Menschen ge- 
hörig durcheinandergebracht hat. 

Während es die einen mit 
dem Zocken übertrieben haben 
und deshalb ähnlich wie im Fall 
von Wizardry mit Trennung oder 
gar Scheidung konfrontiert wur- 
den, haben sich andere aufgrund 
des Online-Spiels erst kennenge- 
lernt und ein gemeinsames Leben 
aufgebaut. World of Warcraft hat 
schließlich nicht nur Menschen 
aus den verschiedensten Ecken 
der Welt zusammengeführt, son- 
dern auch ein ungezwungenes, re- 
gelrecht spielerisches Kennenler- 
nen ermöglicht. 

Die Kehrseite der Medaille: On- 
line-Rollenspiele haben uns erst- 
mals vor Augen geführt, wie ein 
ernsthaftes Suchtverhalten jen- 
seits von Glücksspielen und Ca- 


unkt: Frauenbilder 


sinos aussieht. Dies geht bis hin 
zum Verlust des eigenen Jobs, weil 
er/sie nicht vom Spielen ablassen 
konnte und zum reinen Stubenho- 
cker versauerte. 

In Japan werden die schlimm- 
sten Fälle dieser Art als Hikikomori 
bezeichnet: Menschen, die sich be- 
wusst aus der Gesellschaft zurück- 
ziehen und praktisch nur in ihren 
vier Wänden leben. Zwar wurde die 
Bezeichnung bereits 1998 ange- 
wandt, jedoch haben Online-Spiele 
zu einer signifikanten Verbreitung 
des Phänomens geführt. Natürlich 
sind Spiele wie World of Warcraft 
nicht direkt der Auslöser, aber sie 
dienen gepaart mit Erfolglosigkeit 
in der Schule beziehungsweise auf 
der Arbeit oder schwerwiegenden 
Depressionen als willkommene Re- 
alitätsflucht. Doch sind wir hier bei 
einem Thema angelangt, das auf- 
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grund seiner Komplexität einen еі- 
genen Artikel verdient. 


Sonderfall Südkorea 

In Südkorea nimmt das Problem 
der Online-Sucht noch einmal eine 
ganz andere Dimension ein: Hits 
wie Ragnarok Online (2002), Li- 
neage 2 (2003) oder Blade & Soul 
(2012) betreffen hier eine ganze 
Nation. Es ist jedenfalls kein Ge- 
heimnis, dass die Koreaner beim 
Konsumieren von MMORPGs die 
absoluten Meister sind. Und leider 
betrifft dies auch die Kinder des 
Landes, die lieber in der Nacht zo- 
cken möchten, anstatt tagsüber fit 
zur Schule zu gehen. 

Aus diesem Grund schritt 2011 
die Regierung ein und beschloss 
eine ungewöhnliche Maßnahme: 
Man beschloss den sogenannten 
„Youth Protection Revision Act“, 


Es ist nur eine Theorie der 
Webseite Den of Geek, doch in der 
Tat erinnert die deprimierende 
Dystopie von Alfonso Cuaröns 
Science-Fiction-Film Children 

of Men von 2006 an die kargen 
Wohnbauten aus Half-Life 


2 (2004). (Quelle: Valve / 
Medienagentur plassma) 
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Wir haben Freunde und Kollegen befragt, inwiefern 
ihrer Meinung nach Spiele die Welt veränderten. 
Dabei fiel mehrfach Tomb Raider oder genauer ge- 
sagt der Name Lara Croft. Die virtuelle Archäologin 
war zwar beileibe nicht die erste weibliche Spiel- 
figur (sagt uns jedenfalls eine freundliche Dame 
namens Samus Aran, während sie uns mit vorgehal- 
tener Waffe bedroht), aber sie ist definitiv die erste, 
die unabhängig von Spielen bekannt geworden ist. 
Dank des immensen Erfolgs der Serie schaffte es 
Lara sogar, dass ihr eigene Magazine gewidmet 
wurden. Auch seriöse Blätter wie Time oder Der 
Spiegel berichteten immer wieder über die Figur. 
Jedoch werden wir das Gefühl nicht los, dass Lara 
Crofts Präsenz auf lange Sicht das Gegenteil von 
dem erreichte, was ihr Schöpfer Toby Gard einst im 
Sinn hatte. Während er eigentlich eine taffe, selbst- 
bewusste Frauenfigur etablieren wollte, wurde Lara 
letztlich als feuchter Männertraum vermarktet. 


Auch darüber hinaus ist das Thema Sexismus in 
Videospielen immer noch ein großes Problem. 
Während andere Medien mehr und mehr gegen 
das stereotypische Frauenklischee ankämpfen, 
scheint die Spielebranche gefühlt ein Auffangbe- 
cken für frustrierte Incels zu sein. Die Anzeichen 
dafür sind jedenfalls da, wenn man sich die 2014 
startende Gamergate-Debatte anschaut, die 
unnötigen Angriffe auf einen Transgender-Cha- 
rakter in Baldur Gate: Siege of Dragonspear 
(2016) verfolgt oder sich die Diskussionen über 
die immer noch oftmals aufreizend dargestell- 
ten weiblichen Videospielfiguren vor Augen hält. 
Anders ausgedrückt: Letztlich haben es die 
Spieler selbst in der Hand, ob sie Naughty Dog 
für seine mutigen Frauenbilder in The Last of 

Us: Part 2 beschimpfen oder feiern. Wir wün- 
schen uns jedenfalls eine Welt, in der Letzteres 
geschieht. 


| plassma) 


Obwohl sich Lara Croft seit 
dem Reboot Tomb Raider 
(2013) deutlich zugeknöpfter 
und weniger aufreizend zeigt, 
sind viele Videospiele immer 
noch von einem latenten 
Sexismus geplagt. (Quelle; 
Crystal Dynamics / Medienägentur 
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US-Entwickler Niantic hatte zwar schon weit vor: и 


"= ¥ Pokémon Go ein funktionierendes Augmented- 
—Reality-Spiel namens Ingress geschaffen. Doc 
`" erst mit Hilfe von Nintendos Kult-Hit erreichte 


> das Konzept eine breite Masse und sorgte dafür, A 
= „dass einige Stubenhocker Endlich in Bewegung , 


men. (Quelle: Nintendo / Gamespress) ` 
MITTEN el 


а; L 


Cinderella“-Gesetz. Es re- 
seither die Nutzung des 
nets, weswegen der Zugang 


‚schen Mitternacht und 6 Uhr mor- 


gens blockiert ist. 

Auf der anderen Seite sind 
Spiele in Südkorea so populär, 
dass die bereits erwähnten E- 
Sport-Events mit traditionellen 
Sportarten wie zum Beispiel Fuß- 
ball konkurrieren. Hierzulande 
kann der Laie kaum etwas damit 
anfangen, wenn sich professionelle 

Zocker in Starcraft (1998) 

oder League of Legen- 

ds (2009) bekriegen. In 

Südkorea hingegen soll 

angeblich jeder fünfte 

Bewohner regelmäßig E-Sport-Ver- 

anstaltungen verfolgen, sei es live 

im Stadion oder über eine der zahl- 
reichen TV-Übertragungen. 


Socialising in Zeiten 
von Social Distancing 
Wie wichtig und nützlich die Macht 
des Online-Spielens sein kann, be- 
weist des Weiteren unsere aktuelle 
Umgebung in Zeiten von Corona. 
Man stelle sich einmal vor, die Pan- 
demie hätte uns ohne unseren vor- 
handenen technischen Fortschritt 
erwischt: Das aufgezwungene So- 
cial Distancing wäre viel schwie- 
riger umsetzbar gewesen, weil wir 
mangels Internet-Konferenzen 
oder Online-Treffen unser ganzes 
Sozialleben verloren hätten. 
Deshalb stellte sich Ninten- 
dos Animal Crossing: New Hori- 


zons als echter Segen heraus, als 
es im März 2020 genau zum rich- 
tigen Zeitpunkt erschien und vie- 
len eine gesunde Flucht aus dem 
Pandemie-Alltag ermöglichte. In 
dem Switch-Titel war es problem- 
los möglich, Freunde sowie Fremde 
auf ihren Inseln zu besuchen. Die 
demokratischen Politiker in den 
USA nutzten das Spiel gar für ih- 
ren Präsidentschaftswahlkampf, 
indem die progressive Alexandria 
Ocasio-Cortez fleißig andere Spie- 
ler aufsuchte und man extra für 
Joe Biden, mittlerweile Präsident 
der Vereinigten Staaten, eine eige- 
ne Insel errichtete. 

Auch das berühmt-berüchtigte 
Fortnite hat seinen Teil dazu bei- 
getragen, soziale Events auf einer 
komplett neuen Art und Weise zu 
erleben. Schon 2019 — und somit 
ein Jahr vor Beginn der Pandemie — 
organisierte DJ Marshmello ein In- 
game-Konzert, dem über zehn Mil- 
lionen Spieler beiwohnten. 2020 
konnte Rapper Travis Scott den Er- 
folg wiederholen, während im März 
2021 DJ Kaskade auflegen durfte. 

Wir gehen zwar davon aus, dass 
dieser Trend nach Corona wieder 
abklingen wird und die Leute sich 
vermehrt auf klassischen Veran- 
staltungen, Partys sowie Konzerte 
treffen. Doch Spiele wie Fortnite 
und Animal Crossing haben zumin- 
dest eine interessante Alternative 
aufgezeigt. 


Fitnesstrainer und Lehrmeister 
Nun hört sich all das für Außen- 
stehende sicherlich befremdlich 


| verändert, aber einen wichtigen Beitrag 


Nintendos Animal Crossing: New 
Horizon hat nicht direkt die Welt 


zur Bekämpfung der Corona-Pandemie 
geleistet: Hier können sich Freunde und 
Bekannte zumindest virtuell besuchen, 
und das ganz ohne Ansteckungsgefahr. 
(Quelle: Nintendo Drei 


und eher ungesund an, egal aus 
welchen Gründen man tagein, 
tagaus vor dem Bildschirm hockt. 
Doch zum Glück gibt es auch den 
passenden Gegenpol in Form von 
Tanz- und Bewegungsspielen. 

Als Vorreiter dienten Musik- 
spiele wie Dance Dance Revoluti- 
on (ab 1998) oder Guitar Hero (ab 
2005), in denen man aktiv auf ei- 
ner Plastikgitarre schreddert oder 
die korrekten Schritte auf einer 
Plastikmatte tanzt — natürlich al- 
les schön im Takt zur Musik. 2006 
folgte mit der Wii-Konsole eine 
ganze Hardware, deren Spiele auf 
Bewegung ausgerichtet waren und 
weshalb wir dank Wii Sports plötz- 
lich Tennis in unseren eigenen vier 
Wänden spielen konnten. 

Heute sind es eher Augmen- 
ted-Reality-Titel wie Pok&mon Go 
(2016) oder VR-Spiele wie Audi- 
oshield (2016), die im wahrsten 
Sinne des Wortes Bewegung ins 
Spiel bringen — und letztlich eine 
neue, spaßige Form des Abneh- 
mens etabliert haben. 

Ein ganz anderer Fall, der flei- 
Big über das Spielen hinaus ge- 
nutzt wird, ist Minecraft (2009). 
Im Grunde handelt es sich hier- 
bei um einen praktisch unendlich 
großen Lego-Baukasten, in dem ihr 
Bauen könnt, bis der Arzt kommt. 
Kein anderes Spiel ermöglicht mit 
derart simplen Mitteln eine derart 
gewaltige Entfaltung eurer Kreati- 
vität. Und weil es obendrein unge- 
mein beliebt unter Kindern ist, ist 
eine Nutzung im Schulbetrieb na- 
heliegend. 
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Quelle: nupean pruprong, 123RF.com 


So manch einer wird sich bei der Thematik und 
den von uns gewählten Spielen wundern, wieso 
wir den einen oder anderen „offensichtlichen“ 
Fall vergessen haben. Gleichwohl ein solcher 
Report nie gefeit vor Lücken ist, so möchten 
wir zumindest auf ein paar sogenannte Urban 
Legends hinweisen: Die folgenden Spiele haben 
| die Welt NICHT verändert — auch wenn manche 
| es bis heute glauben. 

Besonders berühmt ist die Anekdote rund um 
den Arcade-Klassiker Space Invaders (1978) 
und einer angeblichen Knappheit an 100-Yen- 
Münzen. Mutmaßlich sei der Baller-Hit der- 

art beliebt gewesen, weshalb immer weniger 
Münzen im Umlauf waren. Die Regierung habe 
daraufhin die Produktion neuer Prägungen im 
Vergleich zu den vorhergehenden Jahren ver- 
vielfacht. 

Auch wenn die Geschichte heute noch aus- 
gegraben wird, ist ihr Wahrheitsgehalt zweifel- 
haft. Laut der offiziellen Prägungsstatistik von 
100-Yen-Münzen gab es zwar tatsächlich von 
1978 bis 1980 einen sichtbaren Anstieg, der 
jedoch zum einen deutlich geringer ausfiel als 


Debunked. 


das, was die Anekdote behauptet. Und zum an- 
deren war er schon einmal fünf Jahre vorher zu 
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beobachten. Umso auffälliger ist der sehr starke 
Rückgang an neuen Prägungen ab 1982, was 
jedoch mit der Einführung der 500-Yen-Münze 
zusammenhing. 

Die zweite Geschichte, die hierzulande ihre 
Runden drehte und sich definitiv als falsch her- 
ausstellte, betraf ebenfalls Japan. Legenden zu 
Folge war die Dragon-Quest-Serie bereits Ende 
der 1980er-Jahre so beliebt, dass die Regierung 
zur Veröffentlichung des vierten Teils einschrei- 
ten musste. Je nachdem, welcher Geschichte 
man glauben mag, habe man eigens einen Fei- 


ertag eingerichtet, weil sowohl Schüler als auch 
Arbeitnehmer sowieso nicht zum Erscheinungs- 


zeitpunkt des Spiels zur Schule oder zur Arbeit 
gegangen wären. Anderen Quellen zufolge soll 
man Publisher Enix dazu gezwungen haben, 
die neuesten Serienteile nicht mehr an einem 


Arbeitstag beziehungsweise unter der Woche zu 


veröffentlichen. 

Die Wahrheit ist jedoch viel simpler: In der Tat 
erschien Dragon Quest 4 am 11. Februar 1989 
und somit an einem Samstag. Allerdings war 
dies eine firmeninterne und somit freiwillige 


Entscheidung seitens Enix, die nicht von der Re- 


gierung vorgeschrieben wurde. 


Der Legende nach war Dragon Quest 3 so erfolgreich und beliebt in 
Japan, dass die Nachfolger nicht mehr an einem Schultag erscheinen 
„durften“. (Quelle: Square-Enix / Medienagentur plassma) 


Den Anfang machte die Vik- 
tor-Rydberg-Schule in Schweden, 
dem Heimatland von Minecraft- 
Erfinder Markus „Notch“ Persson. 
Sie führte Minecraft als offizielles 
Unterrichtsfach ein, um das Bau- 
en virtueller Welten zu lehren. Und 
auch hierzulande können wir von 
Mathematik-Lehrern berichten, 
die das Spiel beispielsweise zur 
Veranschaulichung von geometri- 
schen Figuren nutzen. 


Massenphänomen Videospiel 

Das letzte Kapitel unseres Reports 
ist ein auf den ersten Blick ober- 
flächliches und doch ungemein 
positives: Wir haben bereits zu Be- 
ginn dieses Artikels angedeutet, 
dass Spiele im Vergleich zu ande- 
ren Medien wie Büchern, Musik 
oder Filmen noch vergleichsweise 
jung sind. Trotzdem haben sie sich 


Pong aus dem Jahr 1972: Kaum 

zu glauben, dass ein paar dicke 
Balken und ein Quadrat den 
Anstoß für eine komplett neue 
Form der heimischen Unterhaltung 
sorgen sollte. (Quelle: Magnavox / 
Medienagentur plassma) 
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rasend schnell von einer Nischen- 
idee, mit der sich nur Geeks und 
Freaks beschäftigten, zu einem 
Massenphänomen entwickelt. 
Eine solche Leistung hat na- 
türlich kein einzelnes Spiel voll- 
bracht. Vielmehr waren es meh- 
rere Klassiker, die das Medium 
immer mehr Menschen zugäng- 
lich gemacht und somit ihr Leben 
bereichert haben. Pong, Space In- 
vaders und Asteroids machten Vi- 
deospiele für jedermann spielbar; 
Pac-Man, Super Mario Bros. und 
Sonic the Hedgehog addierten 
greifbare Videospielfiguren mit 


Charme, die eine ganze Lawine an 
Merchandising in Gang setzten. 
Das Atari VCS 2600 begann 1977 
als beliebtes Trendprodukt und 
hätte beinahe sieben Jahre später 
eine vielversprechende Industrie 
zu Grabe getragen. Umso mäch- 


tiger erschien die Rolle des Nin- 
tendo Entertainment Systems, 
das Mitte der 80er-Jahre für eine 
spektakuläre Wiederauferstehung 
sorgte. 

Als Nächstes erreichte die fa- 
belhafte Game-Boy-Umsetzung 
von Tetris (1989) sämtliche Ge- 
sellschaftsschichten. Dank der 
einfachen Handhabung und des 
fesselnden Spielprinzips beschäf- 
tigten sich plötzlich gestandene 
Erwachsene mit Videospielen, 
die sie ansonsten niemals mit der 
Kneifzange angefasst hätten. 

Vom ersten The Legend of Zelda 
(1986) bis zum siebten Final Fan- 
tasy (1997) wurde die Anzahl an 
Spielern, die sich stundenlang mit 
Videospielen beschäftigten, immer 
größer. Mit jeder weiteren Play- 
Station-Generation kauften im- 
mer mehr erwachsene Menschen 


Heute sieht das Skelett, das 

im ersten Mortal Kombat 

nach Sonyas Fatality Move 
übrigbleibt, eher lächerlich aus. 
Doch in den 1990er-Jahren 
sorgte die Gewaltdarstellung 
für eine einschneidende 
Gesetzesänderung in den 

USA. (Quelle: Midway games / 
Medienagentur plassma) 
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eine Konsole — wohlgemerkt für 
sich selbst anstatt für ihre Kinder. 
Und dank Shadow of the Colossus 
(2005) fiel insgeheim die letzte Ba- 
stion der Kritiker, weil sie fortan Vi- 
deospiele kaum mehr ihre Kunstfä- 
higkeit absprechen konnten. 
Schlussendlich haben Video- 
spiele dank ihrer schnell voran- 
schreitenden Akzeptanz noch et- 
was ganz Profanes bewerkstelligt: 
Arbeitsplätze! Egal, ob als Entwick- 
ler, Let’s Player, E-Sportler oder 
Journalist — inzwischen können 
Hunderttausende Menschen dank 
Videospielen arbeiten, Geld verdie- 
nen und sich ernähren. Und sofern 
sie nicht unter Missmanagement 
und dem Druck der Crunchtime 
leiden, haben sie in der Regel 
auch noch sehr viel Spaß dabei. 
ANDREAS ALTENHEIMER, BENDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Szene aus dem über dreiminütigen Intro \ von Legacy of Kain: Sou 
Reaver: Ober-Vampir Kain ist neidisch auf Raziels neue prunkvolle Flügel 


nd lästihn zur Strafe in einen tödlichen Seelenstrudel werfen. ааай | 
Legacy of Kain: Soul Reaver 
Ein Untoter gegen den Rest der Welt 


Endlich auch mal böse sein! Zwei Jahrzehnte lang ist die seinerzeit gefeierte Legacy- 
of-Kain-Saga an unserem Autor Benedikt vorbeigegangen, nun hat er den mit Soul 

Reaver wohl beliebtesten Teil der Serie endlich nachgeholt. Wie gut ist der Klassiker 
von US-Entwickler Crystal Dynamics gealtert? 


REPORT | Wenn ich an die späten 
1990er-Jahre denke, dann kom- 
men mir zahlreiche ambitionierte 
3D-Action-Adventures wie Tomb 
Raider (1996), Metal Gear Solid 
(1998) oder The Legend of Zelda: 
Ocarina of Time (1998) in den Sinn. 
Es war eine Zeit, in der zweidimen- 
sionale Spiele so langsam von der 
Bildfläche verschwanden und na- 
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hezu jeder Spieler nach ausschwei- 
fenden 3D-Welten mit möglichst 
detaillierten Texturen lechzte. 
Auch ich war dem Hype verfal- 
len und besorgte mir so ziemlich je- 
den hochgepriesenen Titel mit drei- 
dimensionalen Spielwelten, der für 
PC, Playstation, Sega Saturn oder 
Nintendo 64 veröffentlicht wurde. 
Nur Legacy of Kain: Soul Reaver 


4 


ist mir irgendwie durch die Lappen 
gegangen. Dabei arbeitete ich zur 
Veröffentlichung des Spiels im Jahr 
1999 schon als Redakteur beim Vi- 
deospielmagazin Fun Generation. 
Als das Testmuster der Playstati- 
on-Version von Soul Reaver eintraf, 
waren meine damaligen Kollegen 
vom Abenteuer des ehemaligen 
Vampirs Raziel völlig begeistert. 


Bilder: Crystal Dynamics / Medienagentur plassma 


Doch ich konnte schon mit 
dem Vorgänger Legacy of Kain: 
Blood Omen (1996) herzlich we- 
nig anfangen. Letztlich schreck- 
te mich das düstere Setting des 
vom US-Studio Crystal Dynamics 
erschaffenen Action-Adventures 
ab: Ich wollte einfach keinen bö- 
sen Ex-Blutsauger verkörpern, 
der nach Rache dürstet und dabei 


Die Welt von Soul Reaver ist groß und verzweigt, weshalb es über ein Dutzend 
Warp-Tore gibt. Dank ihnen könnt ihr schnell von einem Gebiet ins nächste reisen. : 


durch die deprimierende Dysto- 
pie des fiktiven Reichs von Nosgo- 
th wandelt. Des Weiteren gefielen 
mir zwar die aufwendig gestal- 
teten 3D-Bauten, doch die eher 
triste, blaugrüne Farbgestaltung 
machte mich wenig an. 

Der Hauptgrund, warum ich 
Soul Reaver jetzt aber endlich 
nachholen möchte: Irgendwie rei- 
zen mich aktuell diese 3D-Früh- 
werke aus den 90ern. Liebend ger- 
ne würde ich mich noch einmal mit 
Jedi Knight (1997), Outcast (1999) 
oder dem höchst umstrittenen In- 
diana Jones und der Turm von Ba- 
bel (1999) auseinandersetzen. 
Weil ich diese Werke jedoch bereits 
ausgiebig gespielt habe und ich 
mich lieber unbekannten Heraus- 
forderungen stelle, gebe ich nun 
Soul Reaver endlich eine Chance. 
Auf geht’s, Raziel! 


Das Konsolen-Original geht vor 

Mir stehen mehrere Versionen 
des Spiels zur Verfügung, al- 
len voran die Ur-Fassung für die 
Playstation und die einen Monat 
jüngere PC-Umsetzung. Letzte- 
re besitze ich sowohl in der über 
GOG.com veröffentlichten Ver- 
sion als auch in Form einer Voll- 
version, die der Ausgabe 4/2001 
des sogenannten Actionplay-Lö- 
sungsbuchs von Publisher Ei- 
dos Interactive beilag. Somit 
habe ich einen schön gedruck- 
ten Guide zur Hand, der mir bei 
meinem Nostalgietrip sicherlich 
helfen wird. Bei einem Spiel von 
1999 rechne ich jedenfalls nicht 
mit Wegweisern, Kompassnadeln 


oder Übersichtskarten, die mich 
an die Hand nehmen. 

Dank meiner nach wie vor intak- 
ten PS3 der ersten Generation, die 
einen Großteil aller PS1- und PS2- 
Titel abspielen kann, entscheide 
ich mich für die Playstation-Versi- 
on, weil diese zur damaligen Zeit in 
der Fachpresse bessere Wertungen 
abgestaubt hat. Ich kann mir auch 
denken, warum das so ist: Die Gra- 
fik scheint sichtlich für die niedrige 


Auflösung der Konsole konzipiert 
zu sein; auf dem PC wirkt sie etwas 
billig, steif und blass. Zudem kann 
ich auf der PS3 mit dem immer 
noch hervorragenden DualShock- 
3-Controller zocken. 

Gleich zu Spielbeginn be- 
komme ich ein recht ausführliches 
Intro zu sehen, das man nicht ab- 
brechen kann — eine Unart der 
1990er-Jahre, die ich besonders 
hasse. Wobei ich in diesem Fall 


Léi 


Ihr gelangt recht früh zu genau jenem Plateau, von dem Raziel in die Tiefe gestürzt 
wurde und woraufhin er über mehrere Jahrhunderte Höllenqualen erleiden musste. 


froh bin, dass ich den atmosphä- 
rischen Einstieg ins Spiel nicht ver- 
passe. So werde ich Zeuge, wie der 
Vampir Raziel von seinen Brüdern 
in einen See voller toter Seelen ge- 
worfen wird und dabei die Hälf- 
te seines Körpers inklusive Flügel 
und Unterkiefer verliert. Obwohl 
das Geschehen nur einen kurzen 
Moment andauert, scheinen tat- 
sächlich mehrere hundert Jahre 
vergangen zu sein. Als sich Raziel 


Schon wieder tot! Sobald Raziel in der realen Welt die 
Energie ausgeht, landet er automatisch in der spektralen. 


wieder aufrappelt, hat er nur eines 
im Sinn: Rache an seinen Brüdern 
und an Vampir-Oberguru Kain neh- 
men, der ihn aus Neid zum Tode 
verurteilt hatte! 


20 Jahre alte Steuerungsmacken 
Es folgt der erste Retro-Schock: 
Der Analog-Stick meines DualS- 
hock-3-Controllers funktioniert 
nicht. Grmpf. Jedenfalls kann 
ich Raziel nur per Digipad steu- 
ern, während ich die Kamera aus- 
schließlich über die Schultertasten 
justieren darf. Erst nach einigen 
Stunden sowie einer kurzen Inter- 
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net-Recherche stelle ich zu mei- 
ner Schande fest, dass der Ana- 
log-Stick doch unterstützt wird: Ich 
muss ihn auf der PS3 explizit akti- 
vieren, sobald ich einen PS1-Titel 
spiele. D’oh! 

Wirklich viel gewinne ich dabei 
allerdings nicht, denn der rech- 
te Analog-Stick wird nach wie vor 
nicht genutzt. Zum Drehen der 
Kamera bin ich weiterhin auf die 
Schultertasten angewiesen. Das 


sollte mich als Spielehistoriker 
ehrlich gesagt nicht verwundern: 
Schließlich wurde damals die heu- 
te landläufige Steuerungsmecha- 


Manche Rätsel erfordern das korrekte Platzieren \ von Steinblöcken, um beispielsweise eine Wandmalerei 
zu vervollständigen. Dazu müssen die Blöcke sowohl verschoben als auch korrekt gedreht werden. 


Die beiden Welten unterscheiden sich nicht nur in der Farbgebung und den 
vorherrschenden Gegnern, auch die Umgebung verändert sich an manchen Stellen. 
Ihr könnt beispielsweise nur in der spektralen Welt über dieses verbogene Rohr laufen. 


nik, bei der ein Stick zum Laufen 
und einer zum Bewegen der Ka- 
mera dient, noch nicht wirklich ge- 
nutzt und erst mit dem Ego-Shoo- 
ter Alien Resurrection etabliert, der 
wiederum ein Jahr nach Soul Rea- 
ver herauskam. 

Ungeachtet dessen komme 
ich nach kurzer Eingewöhnung er- 
staunlich gut mit der Steuerung zu- 
recht, weil ich Raziel direkt steu- 
ern darf und mich nicht auf eine 
träge Tank-Steuerung а la Resi- 
dent Evil (1996) verlassen muss. 
Auch ist die automatische Kame- 
rasteuerung innerhalb der engen, 


verwinkelten Gänge recht intelli- 
gent und sorgt selten für Verwir- 
rung. Und ich registriere gleich zu 
Beginn eines der technisch bemer- 
kenswertesten Features von Soul 
Reaver: Es gibt keine erkennbaren 
Ladezeiten! Die besagten Gän- 
ge sind nämlich dafür da, diese zu 
kaschieren und den nächsten Ab- 
schnitt unsichtbar in den Speicher 
zu schaufeln. Nur in wenigen Fällen 
führt die Technik zu starken Ruck- 
lern, die aber nach ein paar Sekun- 
den komplett verschwinden. 
Trotzdem dauert es nicht allzu 
lange, bis ich einen echten Stör- 


faktor ausmache: Das Erklimmen 
von hohen Plattformen fühlt sich 
fummelig an — ich muss jedes Mal 
kurz vor meinem Sprung in die Ho- 
cke gehen. Dabei handelt es sich 
ebenfalls um ein typisches Fea- 
ture der 90er, das mich schon im- 
mer nervte. 

Noch weniger begeistern mich 
die ersten Kämpfe: Ohne Waffe darf 
ich den entstellten Kreaturen von 
Nosgoth nur ein paar kräftige Ohr- 
feigen verpassen, was sich undyna- 
misch und träge anfühlt. Immerhin 
ist es danach möglich, sie aufzu- 
fressen und so meine geschundene 
Lebensenergie zu regenerieren. 

Umso interessanter wird das 
Spiel, sobald ich auf ein kreis- 
rundes Portal stoße und zum er- 
sten Mal von der spektralen Welt 
in die reale wechseln darf. Dafür 
benötige ich zwar eine volle Ener- 
gieleiste, wozu jedoch genügend 
Feinde sowie grün leuchtende See- 
len zum Futtern vorhanden sind. 


Rätseln zwischen zwei Welten 

Das Wechsel-Feature entpuppt 
sich aus dem Stand heraus als 
mein persönliches Highlight von 
Soul Reaver. Crystal Dynamics 
hat sich hier einige clevere Un- 
terschiede zwischen den Wel- 
ten ausgedacht: In der spektra- 
len Ebene kann ich unter Wasser 
laufen und nach dem Besiegen 
des ersten Endbosses durch git- 
terähnliche Hindernisse schwe- 
ben. In der realen darf ich Gegen- 
stände nehmen, große Blöcke 
verschieben und nach dem Be- 
seitigen des zweiten Bosses be- 
stimmte Wände hinaufklettern. 


Die meisten Gegenstände im 
Spiel sind längliche, spitze Waffen, 
mit denen sich die Kämpfe deutlich 
spaßiger anfühlen. Überhaupt be- 
nötige ich sie zur endgültigen Be- 
seitigung von untoten Gegnern, die 
in der realen Welt hausen: Sobald 
einer von ihnen entkräftet vor mir 
steht, muss ich ihn abschließend 
durchbohren. Erst dann entfleucht 
seine Seele aus seinem Körper, wo- 
raufhin ich sie aufsaugen kann. Das 
Gemeine hierbei: Sollte mich da- 
bei ein weiterer Widersacher stö- 
ren, dann darf ich nicht so ohne 


Sobald ihr den ersten Endboss bezwungen habt, 
könnt ihr durch gitterähnliche Hindernisse schweben. 


Mit einer spitzen Waffe іп der Hand ist es ein Leichtes, den 
Gegnern in der realen Welt einen Todesstoß zu versetzen 


Weiteres die Waffe nehmen, die ich 
zum Durchbohren gebraucht habe. 
Ansonsten huscht die freischwe- 
bende Seele zurück in den toten 
Körper und der Bursche steht wie- 
der gestärkt auf zwei Beinen! 

Das Verschieben von Blöcken 
unterscheidet sich ebenfalls von 
einem Großteil der damaligen Ac- 
tion-Adventures. Ich kann sie näm- 
lich nicht nur verrücken, sondern 
zusätzlich anheben und in eine 
beliebige Richtung kippen. Das 
wiederum ist notwendig, um lü- 
ckenhafte Wandmalereien zu ver- 


vollständigen — oder aber auch, um 
Feinde zu plätten! Überhaupt bin 
ich verblüfft von der Vielschichtig- 
keit, die mir ein Spiel aus dem Jahr 
1999 bietet: Ist weit und breit kei- 
ne Waffe zu sehen, dann packe ich 
einfach einen entkräfteten Gegner 
und werfe ihn wahlweise in ein La- 
gerfeuer, einen See oder gegen ei- 
nen aus der Wand herausragenden 
Stachel. 

Das Rätselpotenzial von Soul 
Reaver ist also groß und sollte in 
mancher Hinsicht als Vorbild für 
moderne Action-Abenteuer herhal- 
ten. Einem der schönsten Beispiele 
begegne ich während der Suche 
nach meinem ersten Bruder Mel- 
chiah: In einem Raum schweben 
zwei dünne graue Plattformen, die 
miteinander verbunden sind. Wenn 
ich mich in der realen Welt auf eine 
von ihnen stelle, dann sinkt sie und 
die andere steigt. Auf diese Wei- 
se kann ich sie nach Belieben ar- 
rangieren und dank der spektralen 
Welt, in der die Zeit grundsätzlich 
stehen bleibt und sich somit auch 
keine Objekte bewegen, zum Über- 
queren zweier entfernt liegender 
Stützbalken nutzen. 

An einer anderen Stelle stoße 
ich auf eine Glasscheibe, auf der 
zwei Glocken abgebildet sind. Im 
gleichen Gebiet stehen zufälliger- 
weise ein paar echte, massive Glo- 
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cken, die mit einem Schlag anfan- 
gen zu läuten. Ich schlussfolgere 
automatisch, dass beim gleichzei- 
tigen Erklingen beider Glocken die 
Glasscheibe zu Bruch geht und so- 
mit einen neuen Weg freigibt. 

Mich halten solche Kleinig- 
keiten jedenfalls bei Laune, weil 
sie sich intuitiv und logisch anfüh- 
len. Soul Reaver schafft es über 20 
Jahre nach seinem Release, dass 
ich ganz von alleine auf des Rät- 
sels Lösung komme — und wohl- 
gemerkt ohne großartig Tipps von 
irgendwelchen NPCs verraten zu 
bekommen oder in meinem Lö- 
sungsbuch zu spicken. 

Bedauerlicherweise wächst 
parallel zur Freude über das Rät- 
seldesign mein Groll über das 
Spiel. Je weiter ich vorankomme 
und je mehr Endbosse ich besiege, 


desto mehr hässliche Eigenschaf- 
ten alter 3D-Action-Adventures 
kommen ans Tageslicht. 


Шуе... Die ... Repeat 

Die Jahrtausendwende war für 
viele Entwickler eine problema- 
tische Zeit: Einerseits wollten sie 
Spieler mit cleveren neuen Her- 
ausforderungen locken, anderer- 
seits versuchten sie, den harschen 
Schwierigkeitsgrad ihrer Werke zu 
dämpfen. 

Das beste Beispiel für dieses 
Dilemma ist das ansonsten grandi- 
ose System Shock 2, das ebenfalls 
1999 erschienen ist: Auf der einen 
Seite sind die Gegner hier richtig 
schwer zu besiegen und die Kämp- 
fe entsprechend frustrierend. Auf 
der anderen Seite kann man kaum 
sterben, weil man nach seinem 


„lod“ in einer nahe gelegenen Re- 
konstruktionsmaschine aufwacht 
und einfach erneut zum bereits 
geschwächten Feind spurtet, um 
den Kampf fortzusetzen. Deshalb 
nahm ich den Action-Part von Sys- 
tem Shock 2 nie wirklich ernst — 
jede Niederlage kostete mich le- 
diglich einige Naniten (praktisch 
die Währung des Spiels) und zog 
keine ernsthaft negativen Konse- 
quenzen nach sich. 

In Soul Reaver gibt es über- 
haupt keinen klassischen „Tod“, 
der in einem Game-Over-Bild- 
schirm mündet. Das Schlimmste, 
was passieren kann: Sollten mich 
die Gegner in der spektralen Welt 
besiegen, dann lande ich wieder 
am Startpunkt des Spiels. Aller- 
dings bleiben mir alle gesammel- 
ten Fähigkeiten, und dank akti- 


“Jetzt ja nicht nervös werd 


vierter Warp-Tore kann ich relativ 
schnell zurück zur zuletzt erreich- 
ten Stelle flitzen. 

Unabhängig davon sind die 
Feinde in der spektralen Welt so- 
wieso recht einfach zu besiegen, 
während jene in der realen zuneh- 
mend fieser werden — vor allem, 
wenn ihr keine gescheite Waffe zur 
Hand habt und sie deshalb nicht 
so ohne Weiteres „endgültig“ tö- 
ten könnt. Allerdings ist auch das 
halb so wild: Bei einem Verlust eu- 
rer Energie in der realen Welt kehrt 
ihr automatisch in die spektrale zu- 
rück und erlangt dort durch das 
Schlachten einer Kreatur problem- 
los eure alte Stärke. Damit sind 
viele Kämpfe gleichermaßen an- 
strengend und witzlos zugleich. 

Zumindest ergattere ich nach 
einem ersten kurzen Kampf gegen 
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Kain den titelgebenden Soul Rea- 
ver: eine lanzenartige Waffe, mit 
der ich meine Gegner ebenfalls 
durchbohren kann. Blöd nur, dass 
ich die Waffe in der realen Welt 
ausschließlich bei voller Energie 
einsetzen kann. Kassiere ich einen 
Gegentreffer und finde keine Seele 
zur Regeneration, dann muss ich 
entweder meine Widersacher auf 
andere Weise beseitigen (sofern 
dies überhaupt möglich ist) oder 
erneut in die Spektralwelt wech- 
seln, mich dort heilen und aber- 
mals zurückkehren. Ächz! 

Spätestens in der Welt meines 
Bruders Zephon bringt mich oben- 
drein die Sprungsteuerung an den 
Rand des Wahnsinns: In dem la- 
byrinthartigen Gebiet gibt es bei- 
spielsweise mehrere Abgrün- 
de, die mich nach einem Sturz zu 
einem längeren Rückweg verdon- 
nern. An einer Stelle muss ich zu- 
dem ein verbogenes Rohr hinauf- 
laufen, auf dem ich alle Nase lang 
abrutsche. Und kurz darauf lande 
ich auf einen schmalen Steg, auf 
dem ich dank der dunklen Licht- 
verhältnisse überhaupt nichts 
mehr sehe! 


Andere Version, neues Glück 

An dieser Stelle des Spiels ent- 
scheide ich mich zu einem gewag- 
ten Schritt: Ich lasse von der Play- 


station-Version ab und wechsele 
zur PC-Portierung, wobei ich ein- 
fachheitshalber die digitale GOG- 
Variante wähle. Die Grafik wirkt 
zwar wie erwartet ein ganzes Eck- 
chen steriler, doch zumindest sehe 
ich hier in der Welt von Zephon, 
wohin ich laufe! 

Leider währt die Freude nicht 
lange: Ich muss nun mit der Ta- 
statur spielen, weil keines meiner 
Joypads am PC unterstützt wird — 
danke auch! Deshalb erleide ich 
bei den späteren Sprungpassa- 
gen einen mittelschweren Wutan- 
fall, besonders als ich ein breites 
Becken mit Hilfe von winzigen 
Plattformen überqueren oder von 
einem schmalen Holzbalken zum 
nächsten hüpfen soll. 

Doch dann geht der Spaß erst 
richtig los: Plötzlich plagen mich 
unerklärliche Abstürze und ich 
kann nur noch ein paar Minuten 
am Stück spielen, bevor ich Soul 
Reaver erneut starten muss. Das 
ist umso fataler, denn das Laden 
eines Spielstands verfrachtet mich 
grundsätzlich zurück ins Startge- 
biet. Somit muss ich jedes Mal zum 
eigentlichen Ort des Geschehens 
latschen — und in der Regel er- 
folgt bereits auf dem Weg dorthin 
der nächste Absturz. Langer Rede, 
kurzer Sinn: So kann ich auf keinen 
Fall weiterspielen. 


Eine kurzer Blick ins Netz offen- 
bart die ganze grausame Wahrheit: 
Ich habe mir einen defekten Spei- 
cherstand eingefangen! Angeblich 
soll dies in der PC-Version dann 
passieren, wenn man zu oft an ei- 
ner beliebigen Stelle außerhalb des 
Startgebiets gespeichert hat — ob- 
wohl dies erlaubt ist, wohlgemerkt! 

Weil ich nicht noch einmal ganz 
von vorne starten möchte, besor- 
ge ich mir im Internet einen frem- 
den Speicherstand. Aber bereits 
nach dessen Installation vergeht 
mir endgültig die Lust: Raziel ist 
plötzlich deutlich stärker und hat 
viel mehr Lebensenergie — er be- 
sitzt dank eines fleißigen Spielers 
bereits sämtliche Goodies. Oben- 
drein wurde bereits alle optionalen 
Geheimverstecke gefunden. Des- 
halb sind jetzt sogar die Kämpfe 
in der realen Welt viel zu leicht; ich 
bringe jede Kreatur locker mit ein, 
zwei Hieben zur Strecke. 


Fazit: Abbruch 

dank Technik-Tücken 

Ich spiele noch bis zum dritten 
Endboss, der mir die Fähigkeit des 
Schwimmens in der realen Welt 
lehrt. Doch dann breche ich ent- 
täuscht ab, obwohl laut meines 
Guides noch gut ein Drittel der Ge- 
schichte vor mir liegt. Vielleicht 
werde ich mir dieses zu einem spä- 
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Dieser hässliche Geselle ist einer von Raziels Brüdern, die ihr bezwingen müsst. Zur —— — 
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teren Zeitpunkt näher anschauen, 
in der Hoffnung, noch einige hüb- 
sche Rätsel zu erleben. Doch all 
die aufgezählten Probleme und 
Schwachstellen haben mir vorerst 
den Spaß vergällt. 

Nichtsdestotrotz kann ich die 
vielen Rufe nach einem moder- 
nen Remake oder gar einer Fort- 
setzung der Legacy-of-Kain-Se- 
rie, die es bis 2003 auf immerhin 
fünf Teile gebracht hat, nachvoll- 
ziehen: In Soul Reaver stecken ei- 
nige fantastische Ideen, allen vo- 
ran die Unterschiede zwischen den 
beiden Welten und die vielschich- 
tige Nutzung der Umgebung. Die 
Story hat mich indes nicht wirklich 
begeistert. Doch zum einen hat- 
te ich damit nicht wirklich gerech- 
net und zum anderen ist sie in je- 
dem Fall besser gealtert als andere 
Action-Adventures aus jener Zeit. 
An dieser Stelle ein sarkastisches 
„Hallo!“ an Resident Evil: Code Ve- 
ronica aus dem Jahr 2000. 

Hauptsache Spiel- und Le- 
veldesign stimmen — und das ist 
bei Soul Reaver definitiv der Fall. 
Die Cleverness, die Crystal Dyna- 
mics hier schon vor 22 Jahren ge- 
zeigt hat, würde ich mir auch von 
so manchem modernen Genre- 
Vertreter wünschen. 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


EE 


EE 


===: 
magazin play? = - 


Als die Spiele hüpfen lernten 


Die Evolution des 
Platforming-Genres 


Am 09. Juli 2021 feiert Donkey Kong, der Urvater des Jump’n’Runs, seinen 

40. Geburtstag. Grund genug, ein Genre in den Blickpunkt zu stellen, das die Gaming- 
Landschaft nachhaltig geprägt hat: Von den holprigen Anfängen in den frühen 
1980ern über die Blütezeit während der 16-Bit-Ära bis hin zum Status Quo 

— in unserem Report erfahrt ihr alles über die Geschichte der Jump’n’Runs. 


REPORT | Geschichtlich betrach- 
tet reicht die Evolution des Plat- 
forming-Genres zurück bis ins Jahr 
1980. Universal bringt damals ei- 
nen Arcade-Automaten namens 
Space Panic auf den Markt. Das 
Spielprinzip ist denkbar einfach: 
Ein kleines Männchen mit hellblau- 
er Hose und rotem Hemd muss in 
einem mehrstöckigen Areal beste- 
hend aus Plattformen und Leitern 
aufdringliche Außerirdische be- 
siegen. Mittel zum Zweck ist eine 
Schaufel, mit der der Spieler Lö- 
cher in die Plattformen gräbt. Fällt 
ein Alien hinein, klopft man ihm 
mit dem Buddelwerkzeug noch 
einmal kräftig auf die Fühler, und 
es plumpst in die Tiefe und ver- 
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schwindet. Space Panic kann al- 
lein oder zu zweit gespielt werden, 
tut sich jedoch ziemlich schwer, 
Spielhallengänger für sich zu be- 
geistern. 

Wesentlich besser gelingt dies 
Donkey Kong im Jahr 1981: Der 
von Shigeru Miyamoto und Gunpei 
Yokoi entwickelte Arcade-Automat 
übergibt Spielern die Steuerung 
von Jumpman, dessen Freundin 
Pauline von einem außer Rand und 
Band geratenen Gorilla namens 
Donkey Kong entführt wurde. Um 
seine holde Maid zu befreien, muss 
sich Jumpman nun laufend, hüp- 
fend und Leitern emporkletternd 
einen Weg zur Spitze der insge- 
samt vier Levels bahnen. Donkey 


Kong steuert sich fantastisch, sieht 
super aus und geht kommerziell 
durch die Decke. Nintendo ver- 
kauft über 60.000 Automaten und 
macht sich s ofort an den Entwurf 
weiterer Spiele dieser Art. Protago- 
nist Jumpman wird im Zuge dessen 
in Mario umbenannt und zum Mas- 
kottchen des aufstrebenden Vide- 
ospielunternehmens mit Hauptsitz 
im japanischen Kyoto. 

Das Platformer-Genre entwi- 
ckelt sich in dieser aufregenden 
Zeit kontinuierlich weiter. Mario 
Bros. von 1983 zum Beispiel führt 
erstmals einen Zwei-Spieler-Mo- 
dus ein, bei dem ein weiterer Nut- 
zer die Rolle von Marios Bruder Lu- 
igi übernimmt. Das im Jahr zuvor 


erschienene Pitfall! für das Atari 
2600 wiederum versucht, das Ge- 
fühl einer ausschweifenden Aben- 
teuerwelt zu erzeugen. Hersteller 
Activision reiht 256 Bildschirme 
horizontal aneinander — jeder da- 
von gespickt mit tödlichen Fallen 
und gefährlichen Tieren, die der 
an Indiana Jones erinnernde Held 
Pitfall Harry überwinden muss. 


Scrolling verändert alles 

Die Spielerfahrung von Pitfall! 
ist gut, fühlt sich durch das bild- 
schirmweise Vorankommen aber 
trotzdem abgehackt an. Die Lö- 
sung für dieses Problem? Eine Dar- 
stellungstechnik namens Scrol- 
ling. Sie kommt erstmals in Jump 
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Bug aus dem Jahr 1981 zum Ein- 
satz und findet dann kontinuierlich 
ihren Weg in andere Spiele, darun- 
ter Jungle King (besser bekannt als 
Jungle Hunt) von Taito (1982) oder 
Pac-Land von Namco (1984). 

Die erste wirkliche Platforming- 
Sensation bekommt die Welt aller- 
dings erst 1985 zu Gesicht. Wäh- 
rend ein Großteil der Branche noch 
dabei ist, den großen Video Game 
Crash von 1983 zu verdauen, gibt 
Nintendo-Präsident Hiroshi Ya- 
mauchi seinen Teams die Aufga- 
be, neues Futter für die am 15. Juli 
1983 in Japan gestartete Heimkon- 
sole Famicom zu produzieren. Das 
Ergebnis dieser Initiative sind Titel 
wie Devil World, Excitebike und Ice 
Climber sowie zwei weitere Spiele, 
die die Rechenpower der Konso- 
le unter Beweis stellen sollen: ein 
Abenteuerspiel und ein Hüpfspiel 
mit dem Codenamen Mario Ad- 
venture. Da bereits Excite Bike und 
Devil World seitliches Scrolling bie- 
ten, wird die Technik auch für das 
Mario-Spiel eingesetzt, dessen 
kreative Leitung Shigeru Miyamo- 
to übernimmt. Am 13. September 
1985 ist es schließlich so weit: Su- 
per Mario Bros. erscheint in Japan 
und verzaubert eine ganze Gene- 
ration — zunächst in Fernost, dann 
im Westen. Dank grandiosem Le- 
veldesign, präziser Steuerung und 
für damalige Verhältnisse famosen 
Power-ups erkämpft sich Super 
Mario Bros. mit mehr als 40 Milli- 
onen Exemplaren Bestseller-Sta- 
tus und legt den Grundstein für die 
rasant anziehende Popularität des 
Genres. Plötzlich sind Platformer 
in aller Munde, und Super Mario 
Bros. folgen schon bald zahlreiche 
Nachahmer. 

Nintendo-Rivale Sega etwa 
bringt bereits ein Jahr später Alex 
Kidd in Mircale World für das Ma- 
ster System auf den Markt. Das 
8-Bit-Werk kann Mario inhaltlich 
durchaus Paroli bieten und setzt 
aufgrund von Fahrzeugpassagen, 
Schere-Stein-Papier-Bosskämp- 
fen, einem Power-up-Händler und 
vertikal scrollenden Abschnitten 
interessante eigene Akzente. Was 
viele nicht wissen: Ursprünglich 
war das Projekt als offizielles Dra- 
gon-Ball-Spiel geplant. Da die Li- 
zenz jedoch auslief, entschloss 
sich Sega, etwas ganz Eigenes da- 
raus zu machen. 

Neben Alex Kidd versucht Sega 
im April 1986 zudem, einen zwei- 
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01 Laut den Recherchen von Electronic Games, dem ersten US-Spielemagazin, verbrachten Spielhallenbesucher durchschnittlich kaum 
mehr als 30 Sekunden mit Space Panic. (Quelle: Moby Games) 02 Donkey Kong aus dem Jahr 1981 bietet insgesamt vier Levels, bestehend 
aus je einem Bildschirm. Heute mag das lächerlich klingen, in Anbetracht der damaligen Möglichkeiten war es jedoch ziemlich komplex. 
(Quelle: Moby Games) ОЗ In Marios. Bros. von 1982 macht die Nintendo-Ikone Schildkröten und Co. mit einem beherzten Sprung von unten 
zunächst bewegungsunfähig. Anschließend zieht er sie durch Drüberrennen aus dem Verkehr und kassiert dafür Punkte. (Quelle: Moby Games) 
04 Jump Bug vom japanischen Entwickler Alpha Denshi ist der erste Platformer mit horizontalem und vertikalem Scrolling. Als Spielfigur 
dient ein springendes Auto. (Quelle: Moby Games) 05 An einer Liane hängend, schwingt sich der Protagonist aus Pitfall über eine Meute 
gefräßiger Krokodile. David Cranes Atari-2600-Hit beeinflusste die Machart von zukünftigen Platformern maßgeblich. (Quelle: Moby Games) 
06 Super Mario Bros. für das NES wird 1985 zum Kult-Platformer einer ganzen Generation. Damals etablierte Gameplay-Elemente wie 
Fragezeichenblöcke oder Gumba-Gegner gibt es bis heute. (Quelle: Moby Games) 
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ten Helden zu etablieren: Wonder 
Boy aus der Feder von Entwickler 
Westone. Der Skateboard-fahren- 
de Höhlenmensch mausert sich 
schnell zum Liebling japanischer 
Spielhallenbesucher und wird mit 
einer Vielzahl von Umsetzungen 
sowie insgesamt fünf Nachfol- 
gern bedacht, die das Gameplay 
unter anderem mit Rollenspiele- 
lementen anreichen. An die Ver- 
kaufszahlen und Popularität von 
Mario kommt jedoch keine der bei- 
den Figuren heran. 


Neue Gameplay-Ideen, 

wohin man blickt 

Aber auch andere Entwickler expe- 
rimentieren Ende der 1980er-Jah- 
re mit eigenen Ideen, um spiele- 
risch für frischen Wind zu sorgen. 
Allen voran Capcom, die der Welt 
mit Mega Man im Dezember 1987 
nicht nur einen höchst sympa- 
thischen Pixelhelden präsentie- 
ren, sondern auch das Konzept 
eines Levelauswahlbildschirms 
im Genre verankern. Spieler kön- 
nen also erstmals selbst entschei- 
den, in welcher Reihenfolge sie 
Herausforderungen in Angriff neh- 
men. Ein Feature, das Nintendo 
ein Jahr später in Form einer gra- 
fisch ansprechenden Oberweltkar- 
te auch in Super Mario Bros. 3 für 
das Nintendo Entertainment Sys- 
tem implementiert. Eine weitere, 
ebenfalls bis heute im Genre weit 
verbreitete Gameplay-Idee stammt 
erneut von Capcom. Gemeint ist 
der Enterhaken, mit dem sich der 
Protagonist aus Bionic Commando 
(März 1987) elegant an höher gele- 
genen Plattformen hochzieht, klaf- 
fende Abgründe überwindet oder 
Power-ups angelt. 

Dass Platformer nicht zwin- 
gend aus einzelnen, in sich abge- 
schlossenen Levels bestehen müs- 
sen, sondern auch wunderbar in 
einer offenen, frei erkundbaren 
Welt funktionieren, beweist dage- 
gen der japanische Spieldesigner 
Hiroshi Ishikawa 1985 mit Brain 
Breaker. Das Spiel für den Sharp 
X1 erzählt die Geschichte eines 
Raumfahrers, der auf einem frem- 
den Planeten abstürzt, nach und 
nach seine Ausrüstung zurück- 
erlangt und sich so einen Weg in 
die Freiheit bahnt. Richtig populär 
wird die offene Exploration einer 
weitläufigen Platforming-Welt al- 
lerdings erst mit Nintendos Metro- 
id aus dem Jahr 1986 sowie Kona- 
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mis Castlevania 2: Simon’s Quest 
(1987). Beide Titel gelten als Vor- 
läufer des sogenannten Metroid- 
vania-Subgenres, dessen richtige 
Blütezeit mit Super Metroid (1994) 
und Castlevania: Symphony of the 
Night (1997) beginnt. 


Hüpfspiele werden mobil 

Doch zurück in die späten 80er, 
genauer gesagt den 21. April 
1989. Der Game Boy, Nintendos 
erstes 8-Bit-Handheld erblickt 
das Licht der Welt und mit ihm 
das erste waschechte Jump‘n‘Run 
für unterwegs. Super Mario Land 
stammt zwar nicht aus der Feder 
von Mario-Erfinder Shigeru Miya- 
moto und ist mit zwölf Levels ver- 
gleichbar kurz, macht aber trotz- 
dem einen Riesenspaß, sieht für 
Handheld-Verhältnisse grandios 
aus und steuert sich nahezu per- 
fekt. Lohn der Mühe: In den nächs- 
ten Jahren verkauft Nintendo sage 
und schreibe 18 Millionen Exemp- 
lare — eine Million mehr als von Su- 
per Mario Bros. 3. 

In Anbetracht solcher Rekord- 
zahlen wundert es nicht, dass wei- 
tere Handheld-Platformer bald wie 
Pilze aus dem Boden sprießen. Sei 
es nun Gargoyle’s Quest (1990) 
und Mega Man: Dr. Wily’s Revenge 
(1991) von Capcom, Ninja Gaiden 
Shadow (1991) von Tecmo, Kirby’s 
Dream Land (1992) von den HAL 
Labs, Contra: The Alien Wars 
(1992) und Kid Dracula (1993) von 
Konami oder Kid Icarus: Of Myths 
and Monsters (1991), Super Mario 
Land 2: 6 Golden Coins (1992) so- 
wie Wario Land: Super Mario Land 
3 (1994) von Nintendo — Sidescrol- 
ler mit Platforming-Elementen zäh- 
len zu den wichtigsten und popu- 
lärsten Umsatzbringern jener Zeit. 


Sega holt auf – dank Sonic 

Letzteres trifft später auch für den 
16-Bit-Markt zu, den vor allem die 
Platzhirsche Sega (ab Oktober 
1988 mit dem Mega Drive/Gene- 
sis) und Nintendo (ab November 
1990 mit dem Super Famicom/ 
Super Nintendo) zunehmend un- 
ter sich aufteilen. Das Platformer- 
Genre als solches profitiert dabei in 
vielerlei Hinsicht von der neu hin- 
zugekommenen Hardware-Power. 
Erstes Paradebeispiel? Sonic the 
Hedgehog. Segas nächster Ver- 
such, Nintendo die Krone abzuja- 
gen, beginnt bereits im Jahr 1988 
mit einem studiointernen Wettbe- 


werb. Gesucht wird ein Maskott- 
chen, das eine ähnliche Zugkraft 
wie Micky Maus besitzt, in der Lage 
ist, es mit Mario aufzunehmen 
und die Rechenpower der neuen 
16-Bit-Konsole eindrucksvoll zur 
Schau stellt. Ergebnis erster Brain- 
storming-Sessions ist der Überbe- 
griff „Geschwindigkeit“ und damit 
verbundene Tierwesen. Die Sega- 
Designer der AM8-Abteilung skiz- 
zieren Kängurus, Eichhörnchen, 
Hasen und einige andere Tiere — 
jeweils mit der Fähigkeit, Dinge aus 
der Umgebung zu werfen. 

Weil sich die Wurfmechanik je- 
doch technisch mehr schlecht als 
recht umsetzen lässt, konzentriert 
man sich auf Tiere, die sich zusam- 
menrollen und ihre Gegner auf die- 
se Weise niedermähen können. 
Einige Zeit später präsentiert Sega- 
Designer Naoto Ohshima schließ- 
lich Mr. Needlemouse - einen sta- 
cheligen Igel mit einer Vorliebe für 
Rollattacken. Die Figur trägt zwi- 
schenzeitlich noch Codenamen 
wie Raisupi und LS (Light-Speed), 
wird dann aber in Sonic the Hedge- 
hog umbenannt. 

Alles Weitere steht in den Ge- 
schichtsbüchern. Zum Launch am 
23. Juni 1991 erobert Segas neues 
Maskottchen die Platformer-Ge- 
meinde im Sturm und begeistert 
mit einer Spielgeschwindigkeit, die 
alles bisher Dagewesene in den 
Schatten stellt. Nicht nur das: Le- 
veldesign-Elemente wie Loopings, 
Korkenzieher, Sprungfedern, Ram- 
pen und so weiter gehen Hand in 
Hand mit dem multidirektionalen 
Temporausch und machen Sonic 
the Hedgehog zu einem Must-Ha- 
ve-Modul. Aber auch die coole Atti- 
tüde des rebellischen Igels kommt 
bei vielen Gamern sehr gut an und 
wird zum Markenzeichen etlicher 
anderer Jump‘n‘Run-Helden der 
Ära, darunter Earthworm Jim (ein 
muskelbepackter Regenwurm), 
Cool Spot (das damalige Maskott- 
chen der US-Softdrinkmarke 7 
Up), Opossum-Ritter Sparkster aus 
Rocket Knight Adventures oder 
das hippe Eichhörnchen Mr. Nutz 
— um nur einige zu nennen. 

Bedingt durch die neue 16-Bit- 
Hardware können Spielemacher 
zudem andere Ideen umsetzen, 
die vorher schlichtweg nicht funk- 
tionierten. So führen beispielswei- 
se Capcoms Strider und Segas 
Shadow Dancer KI-Begleiter ein, 
die dem Helden während seines 


Abenteuers unterstützend zur Sei- 
te stehen. Andere Sidekicks fun- 
gieren in erster Linie als Reittiere: 
Mario etwa erkundet im sensatio- 
nellen Super Mario World (1990) 
für das SNES an vielen Stellen auf 
dem Rücken von Dinofreund Yo- 
shi die Welt, während Affe Don- 
key Kong in Donkey Kong Country 
(1994) unter anderem mit Rhino- 
zeros Rambi durch den Render- 
Dschungel prescht. 


Neue Impulse aus 

der Heimcomputer-Szene 

Keine Frage, Konsolen sind Ende 
der 80er, Anfang der 90er die be- 
vorzugte Anlaufstelle für Platfor- 
ming-Enthusiasten. Nichtsdesto- 
trotz erscheint auch auf anderen 
Systemen hochattraktive Hüpf- 
spielkost. Auf dem Apple II zum 
Beispiel bringt Yale-Absolvent Jor- 
dan Mechner einem persischen 
Prinzen mit einer Animationstech- 
nik namens Rotoscoping das Lau- 
fen und Schwertkämpfen bei. Ob- 
wohl Mechner mit Zeichnen und 
Animieren sonst nur wenig am Hut 
hat, ist das Resultat durchweg ver- 
blüffend. 

Ähnlich reizvoll fällt das Zeit- 
druckelement von Prince of Persia 
aus: Denn um seine geliebte Prin- 
zessin aus den Fängen des finste- 
ren Großwesirs Jaffar zu befreien 
und sich rennend, springend und 
fechtend einen Weg durch alle 13 
Levels zu bahnen, haben Spieler 
lediglich eine Stunde Zeit. In der 
SNES-Version sind es übrigens 
120 Minuten, dafür fallen die Le- 
vels dort länger und knackiger aus. 

Ein Jahr später sorgt dann id 
Software mit Commander Keen 
für Schlagzeilen. Der Grund: Als 
erstes PC-Spiel überhaupt bietet 
das im Shareware-Format veröf- 
fentlichte Weltraumabenteuer but- 
terweiches Scrolling — etwas, das 
man bis dato nur von Heimkonso- 
len oder dem Amiga kannte. Die 
dafür nötigen technischen Kniffe 
stammen übrigens von Entwickler- 
legende John Carmack. 

Auf dem C64 wiederum setzt 
Turrican (1990) Maßstäbe und 
zeigt fünf riesige Welten lang 
technische Kunststücke, die kei- 
ner dem betagten Heimcomputer 
von Commodore je zugetraut hät- 
te. Turrican kassiert eine Magazi- 
nauszeichnung nach der anderen, 
wird fantastisch für Amiga (und 
Atari ST) umgesetzt und macht 
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Spieldesigner Manfred Trenz und 
seinen Audio-Kollegen Chris Hüls- 
beck zu deutschen Entwicklerle- 
genden. 

Einen weiteren Kritikerlieb- 
ling aus deutschen Landen möch- 
ten wir in diesem Zusammen- 
hang ebenfalls nicht vergessen. 
Die Rede ist von Lionheart für 
den Amiga, entwickelt von Thali- 
on Software aus Gütersloh. Ausge- 
liefert auf vier Disketten, bewusst 
nicht mit einem Kopierschutz ver- 
sehen (um auf die damalige Raub- 
kopierer-Problematik aufmerk- 
sam zu machen) und ausgestattet 
mit traumhaftem Parallax Scrol- 
ling, lässt das 1992 veröffentlichte 
Herzblutprojekt so manchen Kon- 
solenkracher ziemlich alt ausse- 
hen. Profitieren kann Thalion da- 
von indes nicht mehr: Aufgrund 
der immer aktiver werdenden 
Schwarzkopierer-Szene fehlen 
wichtige Einnahmen, und das 
Team muss Insolvenz anmelden. 


Sprung in die dritte Dimension 
Zwar erleben 2D-Platformer Mit- 
te der 90er-Jahre dank Hits wie 
Donkey Kong Country 2: Diddy’s 
Kong Quest, Rayman oder Su- 
per Mario World 2: Yoshi’s Island 
noch mal einen echten Schub, 
den bevorstehenden Paradigmen- 
wechsel hin zu 3D können diese 
und andere Titel allerdings nicht 
mehr aufhalten. Auslöser für die- 
sen Trend ist selbstverständlich 
die neue Hardware-Generation. 
Den Anfang machen Segas Saturn 
(ab November 1994) sowie Sonys 
Playstation (ab Dezember 1994). 
Schon hier stoßen erste Entwick- 
ler vorsichtig in die neue Dimen- 
sion vor, indem sie 2D-Gameplay 
in 3D-Umgebungen einbetten und 
vorgerenderte Sprites als Figuren 
nutzen. Erste Beispiele für sol- 
che sogenannten 2,5D-Platformer 
sind unter anderem der Sega-Sa- 
turn-Starttitel Clockwork Knight 
sowie das im August 1995 eben- 
falls für den Saturn veröffentliche 
Bug!. Anders als bei Clockwork 
Knight können Spieler in Bug! al- 
lerdings schon auf festen Bahnen 
in die Tiefe des 3D-Raums vor- 
dringen. 

Der Guinness-Buch-Eintrag für 
den ersten vollwertigen 3D-Plat- 
former geht jedoch an Jumping 
Flash!, das am 28. April 1995 für 
die Playstation erscheint. Die Co- 
Produktion der japanischen Stu- 
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07 So sah Prince of Persia zum Release im Oktober 1989 auf dem Apple 11 aus. Die Animationen des agilen Helden waren wegweisend und 
sind ein Grund, warum das Spiel im Englischen oft auch als „Cinematic Platformer“ bezeichnet wird. (Quelle: Moby Games) 08 In Super Mario 
Land (1989) für den Game Boy ist Held Mario gerade einmal zwölf Pixel hoch. Dem Spielspaß tut dies keinen Abbruch. (Quelle: Moby Games) 
09 Am 17. Dezember 1987 stürmt Capoms Mega Man in die Läden. Damals ein echtes Novum: der Levelauswahlbildschirm. Viele Games- 
Historiker sehen in ihm den Vorläufer non-linearen Gamedesigns. (Quelle: Moby Games) 10 Capcoms Bionic Commando von 1987 spendiert 
dem Genre den Greifhaken. (Quelle: Moby Games) 11 Das von Ridley Scotts Kultfilm Alien inspirierte Metroid für NES hatte Mitte der 80er 
großen Einfluss auf die Rolle von Heldinnen in Videospielen und verkaufte sich über 2,7 Millionen Mal. (Quelle: Moby Games) 

12 Segas Highspeed-Igel Sonic stellte das Jump‘n‘Run-Genre 1991 auf den Kopf — im wahrsten Sinne des Wortes. (Quelle: Moby Games) 

13 Shadow Dancer von 1989 stellt Spielern einen Kl-gesteuerten Hund an die Seite. (Quelle: Moby Games) 14 Turrican darf in keiner 
Best-of-Liste für den Amiga fehlen. Wer die Serie damals verpasst hat, der wirft am besten mal einen Blick auf Turrican Flashback. Die 
Spielesammlung erschien Ende Januar 2021 für Switch und PS4. (Quelle: Moby Games) 
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dios Exact und Ultra lässt Spieler 
in die Rolle eines Roboterhasen 
namens Robbit schlüpfen, dessen 
Aufgabe darin besteht, in 18 kom- 
plett dreidimensionalen Levels 
nach je vier verlorengegangenen 
Antriebsdüsen zu suchen. Gespie- 
It wird aus der Sicht des sprungge- 
waltigen Hasen. Klingt kompliziert, 
funktioniert aber erstaunlich gut, 
da die Kamera bei jedem Sprung 
automatisch nach unten guckt 
und das Spiel dabei stets einen 
Schatten der Spielfigur einblen- 
det. Präzise Landungen und ge- 
zielte Gegnerabschüsse aus der 
Luft sind somit kein Problem. 

Auf die eigentliche Genre-Re- 
volution muss die Welt allerdings 
noch bis zum 23. Juni 1996 war- 
ten. Das Nintendo 64 erscheint in 
Japan — und zeitgleich der wohl 
bahnbrechendste Starttitel, seit 
es Konsolenspiele gibt: Super Ma- 
rio 64. Drei lange Jahre steckten 
Shigeru Miyamoto und sein Team 
in ein unfassbar liebevoll gemach- 
tes Jump’n’Run, das mit komplett 
dreidimensionalen Platform-Le- 
vels aufwartetet — eines schöner 
als das andere. Jedes Level ist zu- 
dem so weitläufig und so vollge- 
stopft mit abwechslungsreichen 
Hüpfherausforderungen, dass 
man problemlos Stunden darin 
verbringen kann. 

Doch damit nicht genug: 
Nintendo peppt Marios Bewe- 
gungsrepertoire gewaltig auf, 
unter anderem mit Tauch- und 
Schwimmaktionen, einem Zwei- 
und Dreifachsprung, einem Rück- 
wärtssalto und Wandsprüngen. 
Dass sich diese und andere Ma- 
növer pixelgenau steuern lassen, 
dafür sorgt der mit dem Daumen 
zu bedienende Analog-Stick des 
N64-Gamepads. Die Kamerasteu- 
erung erfolgt derweil über die 
vier gelben C-Tasten des Control- 
lers. Super Mario 64 ist Spielspaß 
pur, bis heute wegweisend für das 
Genre und die ultimative Blaupau- 
se für alle weiteren 3D-Platformer. 


Neue Helden sorgen 

für frischen Wind 

Und davon gibt es in der Folgezeit 
jede Menge. Rare zum Beispiel 
verzaubert N64-Besitzer mit Ban- 
jo-Kazooie (Sommer 1998), Don- 
key Kong 64 (November 1999), 
Вапјо-Тооіе (November 2000) 
und Conker’s Bad Fur Day (März 
2001). Insomniac Games legt ab 
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September 1998 mit Spyro the 
Dragon den Grundstein für eine 
feurige Trilogie. Ubisoft sorgt mit 
Rayman 2: The Great Escape im 
Oktober 1999 für Aufsehen. So- 
nys Japan Studio empfiehlt sich 
im Mai 1999 mit Ape Escape und 
Sega hievt seinen Hochgeschwin- 
digkeitsigel mit Sonic Adventure 
für Dreamcast ab Dezember 1998 
endlich vollumfänglich in die drit- 
te Dimension. Nicht unterschla- 
gen möchten wir darüber hinaus 
die Abenteuer der von Naughty 
Dog erdachten Beutelratte Crash 
Bandicoot. Obwohl eher ein 2,5D- 
Platformer, bei dem man auch öf- 
ter mal vom Betrachter weg- oder 
zu ihm hinrennt, mausert es sich 
nach seinem Start am 9. Septem- 
ber 1996 zu einem echten Klas- 
senschlager. Teil eins verkauft sich 
mehr als sechs Millionen Mal und 
erhält noch zwei Playstation-ex- 
klusive Fortsetzungen sowie zwei 
Spin-offs. Ab 2001 folgt Publis- 
her Universal dann einem Multi- 
format-Ansatz und spannt dafür 
zunächst Traveller’s Tales und Vi- 
carious Visions als Entwickler ein. 

Naughty Dog wiederum wird 
2001 aufgrund seiner anhal- 
tenden Erfolge von Sony Compu- 
ter Entertainment übernommen 
und versetzt Playstation-2-Fans 
noch im Dezember desselben Jah- 
res mit Jak and Daxter: The Precu- 
sor Legacy in andächtiges Stau- 
nen. Kein Wunder, denn das in 13 
Levels aufgeteilte Setting dieses 
3D-Platformers fühlt sich an wie 
eine große, zusammenhängende 
Welt. Dazu gibt’s eine fantastische 
Sichtweite, grandiose Animati- 
onen und ein frech-witziges Hel- 
denduo. 

Stichwort Duo: Wissend, dass 
die kalifornischen Kollegen von In- 
somniac Games gerade an einem 
neuen Spiel namens Ratchet & 
Clank arbeiten, schlägt Naughty 
Dog einen Technologieaustausch 
vor. Frei nach dem Motto: Werft 
ihr doch mal einen Blick auf unse- 
re Jak-and-Daxter-Engine und teilt 
uns — sofern ihr Elemente über- 
nehmt — alle Verbesserungen mit, 
die ihr daran vorgenommen habt. 
„Naughty Dogs Großzügigkeit ver- 
schaffte uns einen großen Vor- 
sprung und erlaubte uns, enorme 
Panoramen im Spiel darzustel- 
len“, erinnert sich Insomniac-Chef 
Ted Price später in einem Inter- 
view mit Gamasutra. Das Schöne 


an dieser Geschichte: Ratchet & 
Clank wird 2001 ein Riesenerfolg 
und gilt bis heute als eines von 
Sonys Aushängeschilder in Sa- 
chen Platforming-Action. Eben- 
falls Playstation-fokussiert blei- 
ben die im Cel-Shading-Look zum 
Leben erweckten Abenteuer des 
diebischen Waschbären Sly Coo- 
per, dessen Einstand Entwickler 
Sucker Punch Productions am 23. 
September 2002 mit Sly Racoon 
einläutet. 


Erst Flaute, dann Umschwung 
Wir schreiben das Jahr 2004. 
Jump’n’Runs können zwar weiter- 
hin viele Fans um sich scharen, ha- 
ben aber sehr deutlich an Momen- 
tum verloren. Hauptgrund hierfür 
ist der anhaltende Siegeszug an- 
derer Genres. Ego-Shooter etwa 
sind dank Spielen wie Halo 2, Half- 
Life 2 oder Counter-Strike in aller 
Munde, Action-Adventures boo- 
men dank Hits wie Mafia, Grand 
Theft Auto: San Andreas oder Nin- 
ja Gaiden und Online-Rollenspiele 
sind bedingt durch World of War- 
craft ebenfalls stark im Kommen. 
Die Folge: Das Interesse der Ent- 
wickler an Jump’n’Runs sackt eine 
Zeit lang stark ab, was wiederum 
zu einer spürbaren Flaute führt. 
Zwar gibt es zwischendrin immer 
wieder mal Hit-Lichtblicke wie 
Psychonauts oder den Nintendo- 
DS-Millionenseller New Super Ma- 
rio Bros. — alles in allem ist es bis 
2007 jedoch ziemlich ruhig. 

Dass das Genre dann wieder 
aus seinem Dornröschenschlaf 
erwacht, ist einmal mehr Ninten- 
do zu verdanken: Die Japaner lie- 
fern mit Super Mario Galaxy für 
die Wii einen weiteren Überflieger 
ab und kassieren dafür bei Meta- 
critic.com eine internationale, na- 
hezu perfekte Durchschnittswer- 
tung von 97 von 100 Punkten. Die 
Erfolgsformel von Shigeru Miya- 
moto und seinen Kollegen dies- 
mal? Eine famose Präsentation, 
gewohnt grandioses Leveldesign, 
das immer wieder Gravitation auf 
brillante Weise miteinbezieht und 
eine überzeugende Nutzung der 
Wii Remote. Insgesamt greifen 
mehr als 12,8 Millionen Käufer 
begeistert zu. 

Sony hingegen kontert zu- 
nächst mit dem fast schon trick- 
filmreif animierten Ratchet & 
Clank: Tools of Destruction (2007) 
sowie Little Big Planet (2008) aus 


dem Hause Media Molecule. Der 
Clou bei Little Big Planet: Passend 
zum Slogan „Play, Create, Share“ 
dürfen Nutzer nicht nur komplette 
Levels selbst erstellen, sondern 
diese auch mit der Online-Com- 
munity teilen. Über die Jahre ent- 
stehen so mehr als sechs Millio- 
nen User-Levels und eine beliebte 
Franchise, die erst Ende 2020 auf 
PS4 und PS5 mit dem Koop-Plat- 
former Sackboy: A Big Adventure 
ein weiteres Mal fortgesetzt wurde 
— leider ohne Level-Editor! Eben- 
falls aus dem Jahr 2003 stammt 
Mirror’s Edge vom schwedischen 
Entwickler DICE. Angetrieben von 
der Unreal Engine 3 und vermark- 
tet als Action-Abenteuer, ist das 
Spiel für viele Genre-Kenner in er- 
ster Linie ein gewagter, aber ge- 
nialer Mix aus First-Person-Plat- 
former und Parkour-Erlebnis mit 
einer charmanten Heldin namens 
Faith in der Hauptrolle. 


Der Aufstieg der Indie-Szene 
Neben solchen Klassikern von 
namhaften Studios, sind es fort- 
an aber oft auch kleinere Spiele 
von Indie-Entwicklern, die im Gen- 
re ganz gewaltige Wellen schlagen 
und jeweils eigene Akzente set- 
zen. Braid zum Beispiel, das der 
Amerikaner Jonathan Blow kom- 
plett selbst finanzierte, verquickt 
Platformer-Gameplay mit Zeit- 
manipulation und spielt zwischen 
2008 und 2015 knapp sechs Mil- 
lionen Dollar ein. Ähnlich gut läuft 
der Titel Trine von Frozenbyte aus 
Finnland. Der 2009 veröffentlichte 
Puzzle-Platformer weckt Erinne- 
rungen an The Lost Vikings (1993) 
von Silicon & Synapse (heute Bliz- 
zard Entertainment), gibt Spie- 
lern die Kontrolle über drei grund- 
verschiedene Fantasy-Helden 
und lässt sich wahlweise auch im 
Koop-Modus meistern. 

Das Schöne an Braid, Trine 
und Co.: Sie beflügeln die Moti- 
vation anderer Indie-Entwickler 
und treten nach der ersten Deka- 
de des neuen Jahrtausends eine 
wahre Flut an Platformern los. Ob 
nun Limbo (2010), Super Meat 
Boy (2010), Ms. Splosion Man 
(2011), Fez (2012), Battle Block 
Theatre (2013), Shovel Knight 
(2014), Ori and the Blind Forest 
(2015), Axiom Verge (2015) Unra- 
vel (2016), Cuphead (2017) oder 
Hollow Knight (2017) — die Liste 
an hochwertigen Titeln ließe sich 
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noch eine ganze Weile fortführen 
und beweist die neue Aufbruchs- 
stimmung im Genre. 

Platform-Champion Nintendo 
freut das natürlich, aus der Ruhe 
bringen lassen sie sich die Japa- 
ner dadurch aber nicht. Im Gegen- 
teil: Sie bleiben ihre Linie treu und 
spendieren auch kommenden Ma- 
rio-Platformern jeweils einen inte- 
ressanten Twist. Super Mario 3D 
Land für Nintendo 3DS von 2011 
zum Beispiel verschmilzt das 2D- 
Gameplay mit schicker 3D-Grafik 
samt Autostereoskopie-Effekt. Su- 
per Mario 3D World für Wii (2013) 
ermöglich erstmals Vier-Spieler- 
Koop-Gameplay in einer hochauf- 
lösenden 3D-Umgebung. Super 
Mario Maker gibt Wii-U-Fans 2015 
einen einfach zu bedienenden, 
aber dennoch vielfältigen Ma- 
rio-Levelbau-Editor an die Hand 
und Super Mario Odyssey für die 
Switch von 2017 verzückt mit Si- 
dekick Cappy, der es Mario ermög- 
licht, Figuren und Gegner aus der 
Spielwelt zu „übernehmen“ und 
selbst zu steuern. 

Angespornt von der neuen Be- 
geisterung für das Platform-Gen- 
re bildet sich in den letzten Jah- 
ren zudem ein Neuauflagen-Trend 
heraus. Namhafte Beispiele hier- 
für sind Wonderboy: The Dragon’s 
Trap und das ebenfalls 2017 ver- 
öffentlichte Crash Bandicoot N. 
Sane Trilogy, Spyro Reignited Tri- 
logy (2018), Spongebob Square- 
pants: Battle for Bikini Bottom 
— Rehydrated (2020) oder das 
für den 24. Juni 2021 geplante 
Alex Kidd in Miracle World DX. Ja, 
selbst Nintendo reitet mittlerwei- 
le immer häufiger auf der Neuauf- 
lagen-Welle — und fährt damit er- 
staunlich gut. Das beweisen unter 
anderem Super Mario 3D All-Stars 
(über neun Millionen Mal ver- 
kauft) und Super Mario 3D World 
+ Bowser’s Fury (über 11,4 Millio- 
nen. Mal verkauft). 

Und wie geht’s mit dem Gen- 
re in den nächsten Jahren weiter? 
Liegt die Zukunft in der VR-Tech- 
nologie, die Platformer wie Astro 
Bot Rescue Mission auf der PS5 
bereits eindrucksvoll unter Beweis 
stellen? Oder sind es doch eher 
klassisch designte Erfahrungen 
mit immer besser werdender Op- 
tik, siehe etwa das phänomenale 
Ori and the Will of the Wisps? 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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15 Mit einem Metacritic-Schnitt von 93 von 100 Punkten gilt das 1997 für die Playstation veröffentlichte Castlevania: Symphony of the 
Night als eines der besten 2D-Platforming-Abenteuer. Gleichzeitig machte es den Begriff des Subgenres Metroidvania salonfähig. (Quelle: 
Moby Games) 16 2D-Platforming-Action in 3D-Umgebungen sind das Markenzeichen von Crystal Dynamics Pandemonium! (1996) und 
anderen 2,5D-Platformern. (Quelle: Moby Games) 17 In Bug! lotst man den namensgebenden Helden regelmäßig in die Tiefe des Raum - al- 
lerdings nur auf festgelegten Pfaden. Zum Saturn-Maskottchen wird der grüne Käfer — entgegen den E3-1995-Prophezeiungen von Steven 
Spielberg - nie. (Quelle: Moby Games) 18 Jumping Flash! wird im Guinness-Buch der Rekorde als erster echter 3D-Platformer aufgeführt. 
Wer das Juwel nachholen möchte, findet es unter anderem als eines von 20 Spielen auf der Playstation Classic Mini-Konsole. (Quelle: Moby 
Games) 19 Die offen designten und sehr großflächigen Levels von Super Mario 64 sind 1996 eine Sensation und laden zum ausführlichen 
Erkunden ein. Hier ist Mario gerade in der Wüstenwelt unterwegs. (Quelle: Moby Games) 20 Eichhörnchen Conker aus Conker’s Bad Fur 

Day fürs N64 (2001) trinkt gerne mal einen über den Durst und hat noch heute viele Fans. Der bereits in Planung befindliche Nachfolger 
Conker’s Other Bad Day wurde nach der Rare-Übernahme durch Microsoft auf Eis gelegt. (Quelle: Moby Games) 21 Mit 30,8 Millionen 
verkauften Modulen ist New Super Mario Bros. das erfolgreichste Nintendo DS-Spiel und für viele Jump’n’Run-Fans der Rettungsanker im 
Platform-Flautejahr 2006. (Quelle: Moby Games) 
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SPIELSPASS ÜBER DEN RELEASE HINAUS: 
Wir kehren zu Spielen zurück, die sich seit dem Test durch Patches & DLCs weiterentwickelt haben, und werfen einen erneuten Blick darauf. 


ack Desert 


Auf dem PC ist Black Desert Online nun bereits fünf Jahre alt und 
bekam jüngst eine Frischzellenkur als Black Desert Remastered 
verpasst. Wir prüfen, was sich dort alles ändert und auch, ob PS4- 
Spieler zwei Jahre nach dem Start noch mal reinschauen sollten. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Black 
Desert heißt jetzt Black Desert Re- 
mastered — und auch sonst hat 
sich vieles verändert. Begann die 
Multiplayer-Sandbox 2015 in Ko- 
rea mit gerade einmal acht Helden- 
klassen, so tummelt sich auf deren 
Schlachtfeldern heute ein Vielfa- 
ches davon. Und weil mehr Söldner 
natürlich mehr Platz zum Dienen 
brauchen, wurden mit der Zeit ei- 
nige neue Regionen eingeführt. Al- 
lerdings bestand zum Release noch 
in anderen Bereichen Handlungs- 
bedarf: Bei den Klassen etwa stör- 
te ein Gender-Lock, der Einstieg in 
das Onlinespiel stand synonym für 


„Grind“, und der Perlenladen — der 
Echtgeld-Shop von BDO — koste- 
te manchen Abenteurer das letzte 
Hemd. Um etwaige Verbesserungen 
ausloten zu können, haben wir uns 
sowohl einer seit Längerem beste- 
henden Dunkelklinge als auch eines 
neuen Charakters, einem Krieger, 
bedient. Während der Neuling sich 
mancher Vereinfachung erfreuen 
durfte, sah die erfahrenere Streite- 
rin viel Altbekanntes. 


Noch schönere Heroen 

Wieso Black Desert der Stempel 
„Remastered“ aufgedrückt wurde, 
erschließt sich in dem gewohnt fa- 


Die Dunkelklinge zählt in Black Desert zu den alteingesessenen 
Klassen. Ein männliches Pendant hat sie aber bis heute nicht. 


cettenreichen Charaktereditor nur 
bedingt. Wie gehabt können wir 
damit den Helden oder die Heldin 
unserer Träume erstellen, indem 
wir etwa Lippen asymmetrisch ver- 
formen, die Handgröße und sogar 
den Handwinkel bestimmen oder 
auch die Länge sowie den Umfang 
der Gliedmaßen verändern. Das al- 
les tun wir sinnvollerweise nun vor 
helleren Hintergründen — und er- 
freuen uns dabei nicht nur einer ge- 
genüber 2016 sichtlich verbesser- 
ten Echtzeitbeleuchtung, sondern 
auch leicht überarbeiteter Charak- 
teranimationen und -posen. Kaum 
geschraubt wurde hingegen an dem 


ursprünglich schon reichen Detail- 
grad der Helden; ingame haben die 
Modelle aber an Nuancen gewon- 
nen. Besonders ins Auge gefallen 
sind uns die Aufwertungen im Be- 
reich der Haupt- und Gesichtsbe- 
haarung, die sich nun sprichwört- 
lich auf konstant hohem Niveau 
bewegt. 


Ein Klassen-El Dorado 

Pearl Abyss hat den Ruf nach nicht 
geschlechtsgebundenen Klassen in- 
sofern erhört, als dass manche Re- 
cken mit der Zeit gegengeschlecht- 
liche Pendants erhalten haben. So 
entspricht die standesgemäß gold- 
blonde Nova in etwa einem Krieger, 
sie schwingt anstelle eines Schwer- 
tes jedoch einen Morgenstern. Der- 
weil hat die elfische Waldläuferin ihr 
männliches Gegenüber im edel ge- 
kleideten Schützen, und die kun- 
terbunte Mystique folgt dem waf- 
fenlosen Pfad des Streiters — ein 
Straßenkämpfer in mittelschwe- 
rer Rüstung. Stand Mai umfasst 
die Heldenbibliothek insgesamt 22 
Klassen, wovon mehrere bereits 
2017 hinzukamen. 

Der letzte Neuzugang, der Seher, 
ist ein altrömisch anmutender Ma- 
gie-Kämpfer mit der Fähigkeit, die 
physikalischen Kräfte des Raums zu 
verbiegen. Darüber hinaus kann er 
Gegner mit der beschworenen Faust 
Ators in den Boden rammen. Eine 
weitere, noch junge Heldenklasse 
hört auf den Namen Hasashin und 
schlägt mit einem Krummsäbel so- 
wie einem mehrklingigen Dolch (Ha- 
ladie) um sich. Zudem verfügt der 
mit Gesichtsketten behangene „Wü- 
stenkämpfer“ über zerstörerische 
Sandmagie. Unter dem Strich las- 
sen weder die Vielfalt noch die Krea- 
tivität der Charakterklassen zu wün- 
schen übrig; inzwischen findet sich 
hier für jeden Spielstil das Richtige. 
Denn neben den mehr oder weniger 
geläufigen Klassen gibt es auch ein 
paar Exoten, die selbst kleinste Ge- 
schmacksnischen bedienen — da- 
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Seit dem EU-Launch 2016 sind viele neue Klassen 


‚hinzugekommen. Hier seht ihr acht davon. 


er 


runter die mit einem Bumerang- 
ähnlichen Florang bewaffnete Shai. 


Leichterer Einstieg 

dank Olvia-Server 

Da nun mittels sehr vieler Klassen in 
den Streit zwischen Calpheon und 
Valencia eingegriffen werden kann, 
sind entsprechende Einstiegser- 
leichterungen vonnöten — und seit 
März 2020 auch gegeben. Die Rede 
ist von dem für Einsteiger und Rück- 
kehrer gedachten Olvia-Server, der 
30 Tage lang 100 Prozent mehr 
Kampf- und 30 Prozent mehr Ta- 
lent-Erfahrungspunkte gewährt. Zu- 
sätzlich ist auf dem Olvia-Server die 
Beuterate höher, jedoch finden dort 
keine Posten- oder Eroberungskrie- 
ge statt. Als „zurückgekehrt“ gelten 
Spieler nach einer Abwesenheit von 
mindestens 30 Tagen. Unser neuer 
Krieger hat von dem Olvia-Server 


„Der Schrecken vom Amazonas“ lässt sich 
bisweilen auch nahe der Stadt Heidel erleben. _. 
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sehr stark profitiert: die 25. Charak- 
terstufe hatte er zwar nicht im Nu 
erreicht, aber recht gemütlich inner- 
halb von etwa zehn Stunden. Dabei 
folgten wir vorrangig der Hauptge- 
schichte, die nie mehr als 20 Mob- 
Skalpe auf einmal einforderte und 
somit einem übermäßigen Grind- 
Gefühl vorbeugte. 

Was uns den Einsteig außer- 
dem erleichtert hat, war die in der 
frühen Spielphase fast verrückte 
Menge an Belohnungen. Tatsäch- 
lich fühlten wir uns bei jedem Lo- 
gin wie Goldmarie unter Frau 
Holles Zaubertor, zumal dann EP- 
Boosts, Aufwertungskristalle und 
Gebrauchsgegenstände nur so auf 
uns herabregneten. Dass Pearl 
Abyss mit solchen Belohnungtsu- 
namis unser Gepäck zu sprengen 
versucht, ist angesichts käuflicher 
Inventarplätze allzu wahrschein- 


Die Bearbeitungsmöglichkeiten des Charakter-Editors von 
Black Desert suchen nicht nur im MMO-Segment ihresgleichen. 


Ж D 
Den mächtigen Schwerthieben eines Kriegers 
halten selbst schwere Rüstungen nicht lange stand. =- 
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lich. Der Fairness halber muss aber 
erwähnt werden, dass unsere täg- 
lichen Logins zuweilen mit kleinen 
Gepäckerweiterungen honoriert 
wurden. Als wirklich leicht kann der 
Einstieg in Black Desert trotzdem 
nicht bezeichnet werden. Zwar wur- 
den seit unserem letzten Besuch ei- 
nige Menüoberflächen überarbeitet 
und übersichtlicher gestaltet; selbst 
der Inhalt einzelner Menüpunkte ist 
jetzt individuell anpassbar. Die Flut 
an Möglichkeiten ist und bleibt in 
Black Desert eingangs gleichwohl 
erschlagend. 


Von Aufwinden und Marktplätzen 
Seit 2016 herrscht innerhalb der 
Fantasysphären von Black Desert 
ein Kommen und Gehen — im Hin- 
blick auf die Spielerzahlen sogar 
ein Kommen. Gut: Während un- 
serer letzten Besuche erreichten 
nur wenige der Server überhaupt 
eine mittlere Auslastung, doch über 
die Jahre gesehen befindet sich das 
MMORPG im Aufschwung. Mit zu- 
letzt etwa 20.000 anderen Spielern 
auf Steam fühlten wir uns niemals 
allein, wir wurden in Gilden einge- 
laden und haben vielen emsigen Ar- 
beitern beim Tagewerk zugesehen. 
Dafür mussten die Entwickler ei- 
niges leisten: Neben regelmäßigen 
Quality-of-Life-Verbesserungen sind 
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neue Begleiter hinzugekommen, die 
Esel mussten als Transportmittel 
den Pferden weichen. Auch wurden 
sinnige Änderungen bei den Quests, 
Klassen und Monstern vorgenom- 
men sowie bestehende Gebiete er- 
weitert. Im Zuge dessen kam unter 
anderem Pollys Wald (ein von die- 
bischen Kobolden bevölkertes Ge- 
biet westlich des Gräna-Postens) 
dazu, während der Battle-Royale- 
Modus des Spiels, die Schattenare- 
na, das Feld räumen musste. 

Zu den einschneidendsten Än- 
derungen seit Release zählt der 
2019 eingeführte Zentralmarkt, 
dem NPC-Händler mit gemischten 
Gefühlen begegnen dürften. Denn 
bestimmte Gegenstände — insbe- 
sondere Rüstungen und Waffen — 
lassen sich nicht länger an Händ- 
ler verkaufen, sondern müssen auf 
dem Marktplatz feilgeboten wer- 
den. Das ist an sich eine schicke Sa- 
che, hat aber zwei Haken. Erstens 
können wir nicht jederzeit auf den 
Zentralmarkt zugreifen, sondern 
müssen dazu einen Marktschreier 
aufsuchen, den es einzig und allein 
in großen Städten gibt. Und zwei- 
tens dürfen wir nicht einfach aus 
unserem Inventar heraus handeln, 
nein, wir müssen die zu verkau- 
fenden Objekte vorher bei einem 
Lagerverwalter in unser Lager trans- 


Gegen eine solche Schneide kann ein einzelner Banditenkrieger 
nichts ausrichten — mehrere allerdings ‚auch nicht. 
” Tat A e у, 
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ferieren. Ob das wirklich sein muss? 
Wir für unseren Teil hätten uns da ei- 
nen direkteren Weg gewünscht. 


Mehr Platz zum Spielen 

Wie schon kurz erwähnt, ist Black 
Deserts namenlose Spielwelt über 
die Jahre nennenswert gewachsen: 
So sind seit den Anfängen nicht we- 
niger als sieben neue Gebiete hin- 
zugekommen, einige davon waren 
aber schon beim Steam-Launch im 
Mai 2017 vorhanden. Die seither 
neu implementierten Regionen sind 
das elfische Kamasylvia und das 
karge Hochland von Drieghan. Ka- 
masylvia liegt südlich der Stadt Cal- 
pheon, ist ungefähr so groß wie das 
gleichnamige Territorium, und be- 
herbergt neben verschiedenen Wäl- 
dern eine weite Steppenlandschaft. 
Das hohe Greifvorkommen macht 
Kamasylvia übrigens zu einer guten 
Geldquelle, denn für Greifschnä- 
bel lassen Händler einiges an Sil- 
ber springen. Drieghan befindet 
sich östlich von Kamasylvia und 
gilt als Heimat der Zwerge und Rie- 
sen. Sie kontrastiert mit hohen Ge- 
birgen, Sümpfen und einer gerin- 
gen Fauna, hat ungeachtet dessen 
aber viele Ressourcen für hochstu- 
fige Charaktere zu bieten. Und wer 
dort das blutrote Drachenweibchen 
Garmoth erlegt, der hat eine klei- 
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Wenn die Dunkelklinge die Fähigkeit „Rad des Schicksals“ 

bemüht, hat es sich für die Gegner mit der Bodenhaftung erledigt. Е: 
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ne Chance, von dem Weltboss ein 
niedliches Babydrachen-Pet spen- 
diert zu bekommen. 

Mittlerweile misst Black Deserts 
Spielwelt annähernd 400.000 Qua- 
dratkilometer, doch dabei will es 
Pearl Abyss nicht belassen. Noch 
Ende des Jahres wird in Südko- 
rea ein winterliches Gebiet namens 
„Snowlands“ erscheinen, eine wei- 
tere Region („Land of the Demons“) 
ist in Vorbereitung. Ob auch Euro- 
päer in den Genuss dieser Erweite- 
rungen kommen werden, steht noch 
nicht fest. Etwas Hoffnung macht 
hier eine kürzlich von Executive 
Producer Kim Jae Hee getroffene 
Aussage, nach der Europa eine der 
wichtigsten Serviceregionen des 
Onlinespiels sei. Warten wir also ab. 


Schöne neue Welt? 

Aber was hat es nun eigentlich mit 
desem Remastered-Etikett auf 
sich? Ganz einfach: Die gesamte 
Spielwelt von Black Desert ist akus- 
tisch wie optisch überarbeitet wor- 
den — und das angeblich so dras- 
tisch, dass der Remastered-Modus 
in den Grafikoptionen nur für High- 
End-PCs empfohlen wird. In der Tat 
hat die optische Präsentation im di- 
rekten Vergleich zu 2016 ordent- 
lich zugelegt. Allerdings kommt der 
größte Teil des neuen Looks allein 


Die eigenen vier Wände bieten in Black Desert zahlreiche 
Vorteile: Eine davon ist die erholsame Wirkung eines Bettes. 
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durch die Effekte zustande. Zu lo- 
ben wären hier die glanzvolle Be- 
leuchtung, das deutliche Mehr an 
Partikeln, die realistisch wirkende 
Schärfentiefe sowie der volumetri- 
sche Nebel, der wirklich viel Atmo- 
sphäre schafft. Unterschiede bei 
der Vegetation wie auch bei den Tex- 
turen sind dagegen mit der Lupe zu 
suchen, und so überrascht es wenig, 
dass eine Kombination aus einer 
halbwegs aktuellen Hexa-Core-CPU 
und einer GeForce GTX 1070 locker 
60 Bilder pro Sekunde auf den Bild- 
schirm bringt — im Remastered-Mo- 
dus, auf höchster Qualitätsstufe und 
in belebten Gebieten. Eine GeForce 
GTX 970 brachte es während unse- 
rer Tests auf immerhin 55 Bilder pro 
Sekunde, wenn wir dafür auch alle 
anderen Spieler nach Hause schi- 
cken mussten. Somit bleibt zu sa- 
gen, dass Black Desert Remastered 
unseren Augen zwar schmeichel- 
te, doch von einem „High-End-Mo- 
dus“ hätten wir uns einiges mehr er- 
wartet. Ob auch Playstation-Zocker 
bald von der besseren Grafik — etwa 
auf der PS5 — profitieren, steht noch 
in den Sternen. Doch immerhin wur- 
de im letzten Jahr das zum Release 
noch fehlende Crossplay zwischen 
PS4 und Xbox One nachgereicht. 


Lohnt es sich 2021 noch? 

Wer sich schon länger mit dem Ge- 
danken trägt, in das beliebte kore- 
anische MMO reinzuschnuppern, 
für den könnte der Zeitpunkt kaum 
günstiger sein. Trotz entschlackter 
Bedienoberflächen ist es wohlge- 
merkt immer noch nicht einfach, 
das Dickicht an Möglichkeiten zu 
durchblicken. Denn in Black Desert 
reiht sich Icon an Icon und Quest an 
Quest, es gilt, in Posten zu investie- 
ren und bei der Arbeitsaufsicht Ta- 
gelöhner anzuheuern. Aber: Mit all 
diesen Dingen können wir uns nach 


Immer noch 


Möbel verwalten 


Der Baumodus mag nicht mit Die Sims 4 mithalten können, re 
bietet aber reichlich Möglichkeiten zur wohnlichen Gestaltung. 


und nach beschäftigen; es steht 
uns frei, erst einmal dem Hauptfa- 
den zu folgen und abseits des We- 
ges den ein oder anderen Grind 
einzulegen. Für Veteranen außer 
Dienst lohnt sich eine Rückkehr 
vor allem dann, wenn sie dem Spiel 
vor 2020 den Rücken gekehrt ha- 
ben. Denn neben einer (wenngleich 
sparsamen) optischen Aufwertung 
warten viele neue Klassen und Re- 
gionen für „Highs“ — auch in der 
Zukunft. So soll dieses Jahr unter 
anderem ein Koop-Dungeon in der 
offenen Welt platziert werden, das 
Herausforderungen für drei bis fünf 
Spieler bietet. Und damit dürfte bei 
Black Desert die Langeweile wohl 
auch weiterhin außen vor bleiben. 
ALEX NEY & SASCHA LOHMÜLLER 


Info 
TERMIN 2016 (PC), 2019 (PS4) 


Fa » 
Für ein regelmäßiges Einkommen investieren wir unter anderem N 
in Bauernhöfe und rekrutieren bei der Arbeitsaufsicht Tagelöhner. 


Effekt- Details 


EBSESEBEER 


Wie schon zu den Anfängen von 
Black Desert bietet der Perlenladen 
reichlich Gelegenheit dazu, über- 
schüssiges Echtgeld zu verbrennen. 
Wer etwa seine maximale Traglast 
um 300 LT erhöhen will, der muss 
dafür umgerechnet 28 Euro be- 
rappen. Oder wie wäre es mit dem 
„Weiße Bengalkatze“-Premiumset? 
Es enthält einen Helm, ein Oberteil, 
Schuhe sowie eine Sekundär- und 
eine Erweckungswaffe — zu einem 
Preis von gut 34 Euro (die reale 
Erweckung inbegriffen). Es geht al- 


lerdings noch ein Stückchen teurer, 
zum Beispiel mit einem extrava- 
ganten Picknickset für beinahe 54 
Euro, das recht symbolisch mit einer 
Butlerin daherkommt. 

Dahingegen ist das Basisspiel mit 
gegenwärtig 10 Euro billiger ge- 
worden, während die Bundle-Preise 
erhöht wurden. Das Master Bundle 
(ehemals Traveller’s Package) 
schlägt jetzt mit 20 Euro zu Buche, 
das Legendary Bundle (Explorer’s 
Package) ist für rund 80 Euro zu 
haben. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Horizon: Zero Dawn 
Sonnenhabicht 


Vor Forbidden West gibt’s jetzt neues Lore-Futter für Horizon-Fans. 


COMIC | Horizon: Forbidden West 
steht uns ja noch in diesem Jahr (vo- 
raussichtlich) ins Haus und im Spiel 
begleiten wir Aloy in den namensge- 
benden „verbotenen Westen“ der 
postapokalyptischen USA. Um dem 
Lore ein wenig mehr Fleisch zu ver- 
leihen, haben sich die Macher nun 
auch noch dazu entschieden, eine 
hübsch aufgemachte Comic-Rei- 
he zu Horizon in Auftrag zu geben. 
Nun ist es ja bei Comics zu Video- 
spielen so, dass dabei oft Lizenz- 
schrott herauskommt und nur ein 
paar wenige Perlen. Glücklicher- 
weise schlägt das Pendel bei Son- 
nenhabicht, so der Name des nun 


erschienenen ersten Bandes, in die 
letztere Richtung. Verantwortlich 
dafür sind Autorin Anne Toole, die 
bereits am Videospiel mitgeschrie- 
ben hat und Comic-Erfahrung mit- 
bringt, und Zeichnerin Ann Mauli- 
na, deren Panels wirklich gelungen 
sind. Wie bereits erwähnt, standen 
auch Guerrilla tatkräftig zur Seite, 
spendierten nicht nur ein ausführli- 
ches Vorwort, sondern auch ein paar 
Hintergrund-Lore-Infos, so dass auf 
den Zwischenseiten auf die Spiel- 
welt und die Bewohner eingegegan- 
gen werden kann. Im Mittelpunkt 
der Comic-Story steht allerdings 
nicht Aloy, sondern Carja-Jägerin 


Talanah, der wir im Spiel ge- 
holfen haben, in der Jäger- 
Gilde aufzusteigen. Im Comic 
ist sie einer neuen Art von er- 
barmungslosen Robotern auf 
der Spur, die Jägerkiller ge- 
nannt werden. Dabei trifft sie 
neben Aloy auch einen ein- 
siedlerisch lebenden Krieger, 
der ihr bei dem Auftrag hilft, 
und eine Gruppe abtrünni- 
ger Jäger ... spektakulär ist 
die recht kurze wie kurzweilige Sto- 
ry nicht unbedingt, stimmt aber gut 
auf Forbidden West ein. Und die Auf- 
machung taugt, wie bereits erwähnt, 
auf jeden Fall. SASCHA LOHMÜLLER 


“МЕНН MAU LiNA BRYAN VALENZA 


Verlag Titan C. / Cross Cult 
Seitenzahl 128 
Preis 15 Euro 


One Last Call 


Treffen sich zwei Horrorikonen und ein maues Script. Plötzlich rufen die Kinder an. 
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BLU-RAY | Erst einmal 
das wichtigste vorneweg: 
Wir werden es nie verste- 
hen, warum Filmverlei- 
he der Meinung sind, sie 
müssten englische Ori- 
ginaltitel für den deut- 
schen Raum durch ei- 
nen anderen englischen 
Titel ersetzen. In die- 
sem Fall wurde aus „The 
Call“ eben „One Last 
Call“. _Weltbewegend. 
Wie dem auch sei: 
Trotz der Beteiligung 
von Horror-Veteranen 
wie der altehrwürdi- 
gen Scream Queen Lin 
Shaye (u. a. A Night- 
mare on Elm Street, 


Amityville und Critters), Tobin Bell 
(Jigsaw aus der Saw-Reihe) oder 
den Produzenten der Final-Desti- 
nation-Reihe kommt am Ende nur 
ein relativ belangloser 08/15-Hor- 
rorstreifen dabei heraus. Zur Story: 
Eine Gruppe von Freunden in den 
80ern terrorisiert eine alte Frau, die 
sie für eine mordende Hexe halten. 
Nachdem die Dame sich schließ- 
lich deswegen umbringt, werden 
die Freunde dazu überredet, ein Te- 
lefon anzurufen, das mit der Frau 
vergraben wurde. Als sich dort tat- 
sächlich jemand meldet, geht das 
Grauen los ... Und das meinen wir 
teils durchaus wörtlich, denn ne- 
ben dem mittlerweile etwas platt- 
getretenen 80er-Jahre-Setting wird 
auch fast kein Horror-Klischee aus- 


gelassen. Geister, Splattertode, 
Flashbacks zu traumatischen Kind- 
heitserlebnissen, Besessenheit, ein 
Gruselhaus — das wirkt alles wie 
wild durcheinander geworfen und 
das unbefriedigende Ende hilft da 
auch nicht viel. Zudem ist die Per- 
formance der Horror-Teenies sehr 
flach, Bell und Shaye stehlen ihnen 
dem flachen Skript zum Trotz mü- 
helos die Show. Immerhin schaut 
der Film ganz nett aus — unterm 
Strich ist One Last Call keine Katas- 
trophe, aber bleibt auch null im Ge- 


dächtnis. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit са. 97 Minuten 
Extras Kein Bonusmateri- 


al, nein, wirklich gar nix. Tja. 
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JESSE METCALFE 
BRUGE WILLIS 


Hard Kill 


Bruce Willis bessert seine Rente auf. Wer mag, kann ihn dabei beobachten. 


BLU-RAY | Eines muss man Bruce 
Willis ja lassen: Mittlerweile verdient 
er sein Geld auf recht gemütliche Art 
und Weise. Mit Filmen, in denen er 
weder viel Text lernen, lange rumlau- 
fen oder sich körperlich anstrengen 
muss. Wie etwa Hard Kill: Die Dreh- 
arbeiten betrugen nach Aussage des 
Regisseurs zehn Tage, drei hätten 
wahrscheinlich auch gereicht. Fast 
der gesamte Film findet in einer ver- 
lassenen Lagerhalle statt. Und wenn 
Bruce gerade nicht sitzt, dann steht 
er gemütlich im Mantel mit Schal de- 
korativ in der Gegend. Die Arbeit ma- 


chen andere. Denn Willis spielt den 
Milliardär Chalmers, dessen Tochter 
von einem Terroristen entführt wur- 
de, der auf den wahnsinnig groß- 
artigen Namen The Pardoner hört. 
Chalmers junior hat nämlich eine KI 
entwickelt, die die Welt verbessern 
oder zerstören könnte — MacGuffin. 
exe quasi. Viel genauer wird das Gan- 
ze nie erklärt, interessiert aber sowie- 
so niemanden — nicht den Regisseur, 
nicht den Autor, auf keinen Fall Wil- 
lis und den Zuschauer schon mal gar 
nicht. Chalmers heuert daraufhin auf 
jeden Fall eine Truppe Söldner an, 


die die Tochter befreien soll. Da- 
runter unter anderem Jesse Met- 
calfe aus Desperate Housewives 
und WWE-Starlet Eva Marie, die 
hier beweist, dass sie etwas noch 
schlechter kann als wrestlen. Was 
dann folgt ist ein unspannendes, 
aber immerhin nett gefilmtes 
Feuergefecht nach dem ande- 
ren, ab und an unterbrochen von 
3-4 Sätzen „Story“. Leider ist der 
Film aber nicht trashig genug, um 
lustig zu sein, sondern einfach nur — 
yippie-ya-yeah — schweinebacken- 
langweilig. SASCHA LOHMÜLLER 


Laufzeit ca. 98 Minuten 
Extras Making Of — ein 
entsprechend kurzes; Wendecover 


Von Star Wars-Regisseur J.3. Abrams und salsom Schr 
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Spider-Man - Cadaverous 


J.J. Abrams und sein Filius mit einer ganz eigenen Spidey-Origin-Story 


COMIC | Braucht es wirklich noch 
eine weitere Spider-Man-Origin-Ge- 
schichte? Zumindest sind wir nicht 
böse drum, wenn sie so eigenstän- 
dig ausfällt wie Cadaverous, oder 
im Original: Bloodline. Die Story 
aus der Feder von Hollywood-Re- 
gisseur J.J. Abrams und seinem 
Sohn Henry ist zudem glückli- 
cherweise nicht Teil des Multiver- 
sums und spielt somit auch nicht 
auf Erde Numero Schießmichtot, 
sondern steht für sich alleine. Gut 
so! In Cadaverous erleben wir an- 


fangs, wie der namensgebende Bö- 
sewicht — ein ziemlich derangierter 
Cyborg mit einer Armee aus H.R.-Gi- 
ger-Alienrobotern — Spidey verkrüp- 
pelt und seine Frau Mary Jane tö- 
tet. Zwölf Jahre später hat Peter sein 
Kostüm an den Nagel gehängt und 
seinen Sohn Ben (d’aww!!) bei Tante 
May abgeladen. Cadaverous ist näm- 
lich immer noch irgendwo da drau- 
Ben und Peter möchte seinem Sohn 
ersparen, dass der Fiesling irgend- 
wann wiederkommt ... Die Story ist 
zwar unterhaltsam, gewinnt aber 


trotz (oder wegen?) der Abrams-Her- 
kunft keinen Innovationspreis — im- 
merhin gibt es ein, zwei ganz nette 
Twists, auch wenn es hin und wie- 
der etwas chaotisch wird. Die Panels 
von Miles-Morales-Zeichnerin Sara 
Pichelli wissen dafür durchweg zu 
überzeugen. Nette Erweiterung des 
Spidey-Kosmos. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 17 Euro 


Skylines 


Dritter Teil der Sci-Fi-Schlock-Saga — reicht dann auch langsam ... 


BLU-RAY | 2010 schafften es die 
beiden Special-Effects-Brüder Greg 
und Colin Strause als Produzenten 
und Regisseure, einen kleinen Über- 
raschungserfolg mit ihrem Sci-Fi-Ac- 
tionspektakel Skyline abzuliefern. 
Der Streifen um eine Alien-Invasion 
in Los Angeles war zwar alles andere 
als gut, schlug sich angesichts über- 
schaubarer Produktionskosten aber 
wirklich toll an den Kinokassen. Lo- 
gisch also, dass dem Erstling irgend- 
wann Fortsetzungen folgen würden. 
So erschien 2017 der ganz ordent- 
liche, aber nach wie vor etwas tras- 


hige Beyond Skyline und im letzten 
Jahr dann Skylines — oder Skylin3s, 
wenn man die Schreibweise des Stu- 
dios übernehmen will. Der ordnet 
sich qualitativ irgendwo zwischen 
den beiden Vorgängern ein: Bei wei- 
tem nicht so hanebüchen mies wie 
Teil 1, aber auch weniger unterhalt- 
sam als Beyond. Zur Story wollen 
wir gar nicht so viel verraten, falls ihr 
die beiden Vorgänger noch schauen 
wollt. Nur so viel: Der Krieg der Men- 
schen gegen die Aliens ist anfangs 
noch voll im Gange, dann macht der 
Streifen einen Zeitsprung und zeigt 


den Wiederaufbau. Thematisiert 
werden auch Alien-Mensch-Hy- 
briden und damit so ernste The- 
men wie Genozid, Rassenhass 
und eine Virusepidemie, wirklich 
tiefgründig wird der Film aber zu 
keinem Zeitpunkt. Hinzu kommt, 
dass die Effekte relativ sparsam 
aussehen, selbst im Vergleich zu 
den Vorgängern, und dass die 
Schauspieler zwar solide Arbeit 
abliefern, dabei aber regelrecht lä- 
cherliche Dialoge aufsagen müssen. 
Für einen Trashfilm-Abend okay, viel 
mehr aber nicht. SASCHA LOHMÜLLER 


EUROVIDEO 


Laufzeit ca. 104 Minuten 
Extras Audiokommentar, 
Behind the Scenes, Deleted Scenes 
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№... 
bevor dann wohl die 
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Diablo 2. 


Wir hoffen auf neue Infos vor der Beta im August. 


Die 


uflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Min - 


erscheint? 
a) Starfield 


c) Battlestar 


Was wird 2022 wohl der 
erste Bethesda-Titel, 
der nicht mehr für PS5 


b) Battlefield 


Zu welcher Fahrerlegende 
gab es im letzten Jahr 
eine Deluxe-Edition von 
F1 2020? 


a) Niki Lauda 
b) Michael Schumacher 
c) Taki Inoue 


Kleine Geschichtsstunde: 
Welche Charakter-Klasse 
gibt es in Diablo 2 mal so 
gar nicht? 


a) Totenbeschwörer 
b) Barde 
c) Amazone 
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Himmlisch gut: | 
Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 
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Nintendo Switch - eShop - Retro 5,50 
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DIE GESCHICHTE DER MONSTER HUNTER 
POKEMON-REMAKES was STORIES 2: WINGS OF RUIN 


Die Neuauflagen im Wandel der Zeit: Bald beginnt eine neue Jagd auf Monster – 
Welche waren gut, welche schlecht? alles zum heißersehnten Rollenspiel! 


= Eh 
Oder digital lesen: epaper.computec.de CS 
Einfach den OH. Code scannen А d 


N-ZONE bequem online e 
s bzw. im Store unter „N-ZONE“ suchen. 


bestellen oder abonnieren unter: 
shop.n-zone.de 


Leasing lohnt 
sich. Eur alle 


Leasing ist günstiger als du denkst - auch für Privatpersonen. 
Profitiere jetzt von bis zu € 6.000,- Umweltprämie für dein neues 
Elektro- oder Hybridauto. Zusammen mit LeasingMarkt.de bieten 
wir dir das größte Online-Leasing-Angebot in Deutschland. 


Jetzt entdecken auf www.autoscout24.de/leasing 


* 2/3- Beispiel gem. $ ба Abs. З PAngV: Ein Privat-Leasing-Angebot der Hyundai Capital Bank Europe GmbH, Fried- 
rich-Ebert-Anlage 35-37, 60327 Frankfurt am Mainfür das Fahrzeug Hyundai i10 EDITION 30 49kw, bei 11.416,00 € 
Nettodarlehensbetrag, О € Leasing-Sonderzahlung, 89 € monatliche Leasingrate, 24 Monate Laufzeit, 10.000 km 
Laufleistung pro Jahr, 2136,00 € Gesamtbetrag, 1,49 % effektiver Jahreszins p.a., 1,49 % p.a. gebundenem Sollzins, 
Bonität vorausgesetzt. 
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